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La evolución 
del Survival 
^ Horror llega a 
^ Playstation 2 


5UDEKI 


El Action RPG que revolucionará 
la consola de Microsoft llega 
desde Inglaterra para liderar una 
nueva generación 
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Playstation®^ 


FORMULA ONE 2003™. EL UNICO JUEGO OFICIAL QUE 
INCLUYE A FERNANDO ALONSO EN SU ACTUAL EQUIPO. 


Tienes tres segundos. Cuatro como máximo para pasar de 0 a 200 
por hora y reducir a 80 antes de tomar la curva de Saint Devote 
en Monaco. ¿Te crees capaz? Bienvenido a la Fórmula 1. 

Incluye todos los cambios de esta nueva temporada: todos los pilotos, todos los 
coches y equipos actualizados y nuevas reglas de clasificación. 


Play5tation2 

http://es.playstation.com 
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Dragan Ball Z 

El fenómeno DBZ es 
tá lejos de extinguirse 


al menos en EE.UU. 


desde donde nos lie 


gan dos grandes jue 


yos para GC y GBA. 




Ghosthunter 


Los autores de Mcdit 


vil y Primal nos of re 


cen un survival horror 


cargado de acción, en 


el que abundan sus 


tos y fantasmas 
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Sudekí 

La esperanza de ^ ^ ^ 
los fans de los Ac- J 

tion RPG que poseen 
la consola de IVU- • % 
crosoft llega de la ^ » 
mano de Climax I ^#7 
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fiUPERGI^ÍA 
TOlVIB ^ 
RAIDER I 


Tras los meses de descanso estival, llega la hora de ponerse al día de todo 


lo que hace referencia al mundo del videojuego. Quien mas y quien menos 


ha estado un poco desconectado de novedades y anuncios de lanzamien 


tos, y ya va siendo hora de aterrizar en el día a día. Este mes SUPER 


JUEGOS pretende poneros al corriente de la situación del sector, con 


reportajes centrados en compañías que nos presentan sus principales 


propuestas de entretenimiento audiovisual de cara a este último cuarto de 


año. Y por lo que veréis, las cosas no cambian en exceso. Seguimos con la 


moda de segundas, terceras o cuartas partes de los juegos más exitosos, 


con pocas novedades. ¿Y eso es bueno o malo? Para mí es ambas cosas, 


porque no concibiría un final de año sin jugar a una nueva entrega de FIFA 


o sin otro Jak & Daxter, o sin alguna nueva parte de un juego de lucha 


Pero sigo echando de menos cosas absolutamente nuevas. Como ya os he 


dicho hace poco, sigo creyendo que aún no está todo dicho y que hay 


todavía cosas que explorar. Eso si, se avecina un otoño-invierno de orda 
go, con el nuevo El Señor De Los Anillos, el nuevo Harry Potter, la batalla 
entre el FIFA 2004 y el esperado Pro Evolution Soccer 3. Sí, son siguientes 
partes, pero, ¿alguno de vosotros puede vivir sin ellas? Nosotros no. 




« José Luís del Carpió » 
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De nombre 


?vino acompañado 

sus primeras pam^- 


Dani3POYDocV 

Lucar, el bebé pe. 
de miopía y grand 
bras: «vaya, lusto 


ahora acaba 


'^íuestra editora Ana 

-n tórrido romancee 

'^pronunciable. Dice 
pusieron morados a! 


O 


e vaca 
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Aunque no os lo creáis, 
la gente de Super Juegos 
también tiene vacaciones. 
Bueno, vacaciones, 
vacaciones... 

Mejor comprobadlo por 
vosotros mismos... 
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Vive la acción y el terror 
en tu Playstation E 


S ony C.E. no quiere dejar 
indiferentes a los usuarios 
de Playstation 2. Lo deja 
claro con dos de sus próximos 
lanzamientos, un shooteren pri- 
mera persona y un Survival 
Horror. El primero, KHIzone, llega 
desde Amsterdam (obra de 
Guerrilla) y es una propuesta bru- 
tal de acción descarnada a través 
de Internet. Kilizone es un juego 
de guerra que se inspira en algu- 
nos de los principales escenarios 
bélicos del siglo XX, como 
Vietnam o Stalingrado. Aunque la 


acción transcurre en un futuro cer- 
cano durante un conflicto entre 
fuerzas leales a la Tierra y un ejér- 
cito separatista. Dejando a un lado 
la guerra, los aficionados al terror 
ya pueden ir preparándose para 
un nuevo Survival Horror que 
viene dispuesto a dejar huella, 
Siren. Una misteriosa fuerza se ha 
apoderado de los habitantes de un 
pueblecito japonés convirtiéndose 
en monstruos, mientras que el 
mar se ha teñido de rojo sangre. 
Una historia de horror vivida por 
diez personajes diferentes. 


Killzone 


V/ 



Killzone basa- 
rá su poten- 
cial en explo- 
tar las posibi- 
lidades de 
juego On-IIne, 
como shooter 







Femando Alonso piresenta 
Formula One 2003 


' I pasado mes de julio, el joven pilo- 
' to asturiano presentó Formula 
, One 2003 para PS2 Es el único 
juego de este tipo que cuenta con la 
licencia oficial de la FOA y con la imagen 
de Fernando Alonso para su lanzamien- 
to en España El piloto alabó el gran rea- 
lismo con el que se ha plasmado el 
mundo de la Fórmula 1 en este título 



Avance: P5P 

Ya se conocen algunos 
datos definitivos sobre 
el dispositivo portátil 
de Sony. La PSP dis- 
pondrá de 2 procesa- 
dores MIPS R4000 de 
32 b/fs a 333 MHz. La 
GPU tendrá 2 MB de 
VRAM y un ancho de 
banda de 5.3 GB por 
segundo. 


UMD 






Piratas Del 
Caribe 


U bi Soft distribuirá en Europa 
el juego para Xbox basado en 
la película Piratas Del Caribe: 
La Maldición De La Perla Negra. Este 
título traslada al jugador al siglo XVII, 
donde podrán vivir la experiencia de 
ser un pirata del Mar Caribe desde 
todos los ángulos posibles. Como 
buen RPG se podrá seleccionar entre 
varios tipos de personalidades, desde 
ser un frío mercenario, pasando por 
un pacífico comerciante o decantarse 
por emular a un corsario. El 
juego promete reproducir al 
detalle la vida de los 
bucaneros 
como no se 
había hecho 
hasta 
ahora. 




VIVENDI UNIVERSAL 
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Se busca al mejor 
Jugador de Pro 
Evolution Soccer 


S I tienes más de 18 años y eres 
un auténtico as de Pro Evolution 
Soccer, cumples los requisitos nece- 
sarios para representar a España en 
el torneo europeo que se celebrará 
en Suiza deí 25 al 28 de septiembre 
Tan sólo has de enviar una carta a la 
revista SuperJuegos, C/O'Donnell, 

12. 28009 Madrid, escribiendo todos 
tus datos: nombre, dirección, edad y 
número de teléfono. Y no te olvides 
de poner en una esquina del sobre 
«Concurso PES» 



Vivendi se prepara para el otoña 



E ntre las novedades del catá- 
logo de Vivendi Universal 
nos encontramos un GTA 
Vice City hecho a la medida de 
Los Simpson y en el que se repro- 
duce ai detalle la ciudad de 
Springfield. Otro título, un shooter 
en primera perosna, nos pone en 
la piel del implacable Juez Dredd 
en su eterna lucha contra el mal. 
Por último, la compañía resucita 


En el juego 
se incluyen 
personajes de 
la serie de 
cómic y esce- 
narios de 
Mega-City. 
Todo un lujo 
para los 
usuarios de 
Playstation 2. 


una vez más a Crash Bandicoot 



en un divertido juego de coches. 



LOS SIMPSON HIT & RUN 







VIRBIN PLAY 
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SONY C E 

PlayStatian Experiencie 


Para todos los gustos 






las pirue- 
increí- 
tuPS2 
de una 
? agua 
ashdown 
Gone 


H. DE NOSTROMP 

Periféricos 

Herederos de Nostromo pone a 
la venta un nnando inaiánnbrico, 
Freebird HF Gamepad (59.99 
Euros) y un sistenna de sonido 
compuesto por cuatro altavoces y 
un subwoofer de 400 V, bajo el 
nombre de SoundStation a 
un precio estimado de 
89 90 Euros 


S ony C.E. va a realizar un evento 
para mostrar sus novedades al 
público, prensa y clientes en 
Madrid «Playstation Experience» se 
celebrará por primera vez en nuestro 
país 17 al 19 de octubre Y no se 
enseñarán sólo juegos, también se 
verá Id último en tecnología, cine, 
presentaciones, exposicio- 
loda. 


RESULTADOS 

COlVCURSOS 


CONCURSO SCOOBYDOO 

Juan Jesús Alba Calvin (CÁDIZ) 

Oscar Salcedo Rodríguez (BARCELONA) 
José Jorge Silva Alfonso (PONTEVEDRA) 
Bienvenido Revuelto Sastre (BALEARES) 
Pedro Serrano García (MADRID) 

Andrea Arévalo Benito (BARCELONA) 
Evaristo Perello Mora (ALICANTE) 
MeritxellOrdóñez (BARCELONA) 

Juan José Garda Fuentes (MADRID) 
Héctor Martín Marino (ALICANTE) 

David Valero Jiménez (CUENCA) 

Borja Garcia Alocen (ALAVA) 

J. David Villaplana Frutos (MURCIA) 

Diego Alonso de la Cruz (LEÓN) 

Alvaro Sánchez Diaz (VALENCIA) 

CONCURSO BURN0UT2 

Juan Antonio Vera López (ALMERÍA) 

Daniel Saldaría Pariente (PALENCIA) 

Juan Luis Montero Pardo (VALLADOLID) 
Daniel Bómez Martínez (LEÓN) 

Emilio José Muiríos Cristóbal (ASTURIAS) 
Luis Piríeiro Lozano (MADRID) 

Juan Aranda Garcia (MÁLAGA) 

Javier Cano Cano (VALENCIA) 

M* Luisa Garcia Sevillano (MADRID) 
Néstor Ibarrondo (VIZCAYA) 

Abel Granados González (BARCELONA) 
Jairo Reinaldo Fernández (ORENSE) 
Femando Garcia Pérez (MADRID) 

Juan Gaviffo Garcia (CÁDIZ) 

Francís V^iam Pascual (MADRID) 

Justo i^fflírez Carías (CIUDAD REAL) 
Manuel Satrión Garcia (VALENCIA) 

Rubén Arbelo López (LAS PALMAS) 

J. Pablo Puertas Antón (AlCANTE) 

JoM Loarto Prunés (BARCELONA) 


provecho. Freaky FIyers 
contará con sus correspon- 
dientes versiones para 
Playstation 2, GC y Xbox. 
Por otro lado, Virgin Play 
también va a distribuir en 
nuestro país un RPG en pri- 
mera persona para la conso- 
la de Microsoft, Arx Fatalis. 
La aventura sumerge al 
jugador en un complejo uni- 
verso de fantasía lleno de 
trofis, goblinsy «mujeres- 
serpiente». 


V irgin Play ha hecho 
sus deberes durante 
el verano y nos trae 
dos títulos refrescantes. 
Freaky FIyers es un diverti- 
do juego de carreras de 
aviones de Midway. Su 
estética y sencillez hacen 
que resulte ideal para los 
más pequeños de la casa, 
aunque cuenta con elemen- 
tos suficientes como para 
que los jugones experimen- 
tados también le saquen 


P R □ E I N 

Splashdown B 


R ainbow Studios 

ya ha terminado la 
secuela de 
Splashdown. En esta 
ocasión, las competicio- 
nes más alocadas con 
motos de agua tienen 
lugar en escenarios con 
un nivel de interacción 


increíble. Los pilotos 
podrán realizar espec- 
taculares acrobacias en 
las 1 2 carreras que se 
disputarán en 12 esta- 
dios diferentes y 8 cir- 
cuitos de fantasía. 
Splashdown 2 saldrá 
para Playstation 2. 


En la línea de productos de 
Fanatec encontramos este magní- 
fico volante, con licencia de Sony 
C.E. compatible para Playstation 2 
y PSone Su aspecto robusto 
esconde una versatilidad increíble, 
con cambio de marchas tipo 
Fórmula 1 y pedales antideslizantes. 
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ALCALA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
TcL: 918 802 692 
oreaSl cof»fcdDracion.com 

FUENGIROLAÍMóIago) 

Ed. Windsor Park 
Av. Jesús Sontos Rcin, 19 
Tel.: 952666663 
memorycoll '^4*confcdefac¡on.com 

MADRID-Moncloo 
C/ Mcléndcz Voídés, 54 
TcL: 915 500 250 
deimos confederocion.com 


ALCOBENDAS 

C/ Romón Fcrnóndcz Guisosolo, 26 
M:916 520 3p 
pcgoso^i'ConfcdcrQcion.coin 

GIRONA 

C/ Emili Grohit, 63-67 
Tel.: 972 224 729 
rockel foclory^j; confcderacion.com 

MADRID-VqIIccos 
A v. Mariano Pinedo, 1 
TcL: 914 788 657 
horkonnen ' * confcdcrocion.com 


BARCELONA 
C/ Diputoció, 206 
TcL: 933 232 235 
odysscy^i*confcdcracion.com 

IRÚN 

C/ Luis Mariano, 7 
TcL: 943 635 293 

worriors'^^confederacion.com 

MÁIAGA 
P" de los Tilos, 30 
Td.: 952 362 856 
roptors ‘ • confcdcrocion.com 



SAN SEBASTIAN 
Avdo. Isabel II, ¿3 
TcL: 943 445 660 
shogun<'í'conlc*derocion.com 


NUEVAS FRANQUICIAS: 
917 791 304 

y expansionf )confedcracion.com 

SERVICIO DE ATENCIÓN 
AL CLIENTE: 

902 15 23 18 

y 

atención cliente confederacion.com 


BARCELONA 
CC. Glories 
Avdo. Diogonol, 280 
TcL: 934 860 064 
ueshibo ormy'''^confcderocion.com 

LEGANÉS 
C/ Mesones, 7 
TcL: 916 898 842 
nigromantes ^Jconfederacion.com 

MOTRIL 

C.C. RADIOVISION 
C/ Nuevo, 44 
TcL: 958 600 434 ext. 208 
rodi ^^confeclerocion.com 


CASTELLON 

Av. Rey Don Jaime, 43 
TcL: 964 340053 
solorisí^íconfedcracion.com 

LOGROÑO 

Avdo. Doctor Múgico, 6 
Tel.: 94 1 287 089 
vaslagos^*confcderocion.com 

PAMPLONA 

C/ llurromo, 28 (trasero) 
TcL: 948 198031 
hackcrs'i^confedcracion.com 


STA. CRUZ DE TENERIFE 
Av. Bélgico, 1 (Ed. Chapatal) 
Tel.: 922 222 404 
nivel21 ^confcderocion.com 


ELCHE (Alicante] 

C/ Alfonso Xn, 20. Locol B. 

TcL: 965459 395 
phobosí^confcdcrocion.com 

MADRip-Colloo 
C/ Preciados, 34 
Tci.:915238011 
rcciosí^confederocion.com 

PAMPLONA (Borañoin) 

Av. de Pamplona, 33 
Tel.; 948 Ó74 447 
dock boy confcdcracion.com 


VALENCIA 
C/ Ribero, 8 
TcL: 963 940 311 
fokons <'‘•confcdcracion.com 



NEMESIS 



El odio reprimido del 
fantasma de una niña 
invadirá a su inerte 
oso de peluche, trans 
{formándolo en una 


cri^m tan repulsiva 
como peJigrosa. 


Una nueva genlali'd^ para PSE de 
Id 5 autores de MediEvil y Primal 


Después del faraónico de- 
sarro lio de Primal, dos eran las 
opciones que se les presenta- 
ban al Studio Cambridge: de- 
sarrollar la tercera parte de Me~ 
diEvil o exponer a sus jefes, en 
el plazo de dos semanas, un 
nuevo proyecto. Se decantaron 
por lo último, dando forma a 


una idea largamente perseguida 
por este grupo de fanáticos del 
cine: una aventura sobrenatural, 
en la linea de Cazafantasmas, 
pero donde el tono de comedia 
diera paso a una trama más 
sombría y terrorífica. Inspirán- 
dose en todas las clases de es- 
pectros aparecidos en la litera- 
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Para crear ai grotesco oso 
de peluche que atormenta a 
Lazaras en una de las pri- 
meras fases del juego, los 
grafistas de Ghosthunter 
sacaron instantáneas de 
todo lo que les rodeaba. 
Desde el escuálido pecho 
de un programador a un 
horrendo pie. 


Imtiating ba«ic tralmn* Wpicom^ 




^ REDNECKS > 

Tal y como nos 

desvelaron los creadores 

deG/.osf/,„„er,elnXe1 
del pantano se inspira ent 
Polem,caDel¡vera„cedi 

hecho 

endras que combatir a 
L “"es rednecks Á 
fantasmales. 


count to five, and theí 


Look l’m going to 


tura y el cine, Studio Cambrid- 
ge diseñó un amplio catálogo 
de seres de pesadilla y el héroe 
que se enfrentará a ellos, un po- 
licía de Detroit llamado Laza- 
rus Jones, sospechosamente 
parecido a Brad Pitt. Nuestra 
reciente visita a las oficinas de 
Studio Cambridge en Inglate- 


rra nos ha permitido conocer 
de cerca cómo se está desarro- 
llando este prometedora aven- 
tura. Pudimos ver cómo se dise- 
ñaron los fantasmas, cómo fun- 
ciona la revolucionarla anima- 
ción facial que mostrará Laza- 
rus y asistimos en directo a una 
demostración de la terrorífica 
banda sonora. La música de- 
sempeñará un papel muy im- 
portante, dado que en Ghost- 
hunter pnmaré más el terror 
psicológico que la casquería. A 
medida que suba la tensión, ^ 


ASÍ SE FABftlCA 

uixiaIpesadiliá 

Durante nuestra visita a las oficinas c|a, 
Studio Cambridge fuimos testigos al 
cómo se está llevando a cabo el desarro- 
llo de Ghosthunter, y pudimos conocer 
a sus creadores. El diseño del personaje 
central, los fantasmas y los escenarios, 
la creación del sonido e incluso asisti- 
mos a una demostración en directo de 
cómo funciona la revolucionaria anima- 
ción facial de Lazarus Jones. 









BH05THUN 


¿Cpmo destruir lo 
iiitángible, /óma j 
matar aqueno qu^ 
ya está muerta? 


Este siniestro personaje, 
hombre poderoso en vida, 
es el líder de los fantasmas 
Tan cruel como hábil estra- 
tega, su único punto débil 
es su incapacidad para asu- 
mir su propia muerte. Las 
cosas se complicarán aún 
más cuando Hawksmoor 
se encapriche de la compa- 
ñera de Lazarus Jones y 
la secuestre... 


^ más y más irístrumentos se irán 
sumando a la música con el ob- 
jetivo de sacar de quicio al juga- 
dor, si no lo han hecho antes los 
fantasmas. Aterradores, sorpren- 
dentes y originales, los espec- 
tros diseñados por Studio Cam- 
bridge van desde los clásicos 
poltergeist a un niño fusionado 
con el cocodrilo que le devoró 
en vida. Lazarus inclusó se en- 
contrará con uno de los descen- 
dientes del protagonista de Me- 
dieEvil, un espectro de gran co- 


medieval, incapaz de asumir su 
propia muerte, pertenece a Mi- 
chael Gambon, el actor que ha 
sustituido al fallecido Richard 
Harris en la 3® película de Harry 
Potter. Un detalle curioso, pero 
de poca trascendencia para el 
usuario español, ya que el juego 
llegará hasta nosotros localizado 
al castellano. G/iost/iunter lle- 
gará este mismo otoño, aunque 
conociendo a Studio Cambrid- 
ge, no nos sorprendería llegar al 
2004 esperando este juego. 


razón que le ayudará en su des- 
concertante tarea por liberar al 
mundo de la amenaza de Lord 
Hawksmoor y su corte de espí 
ritus. La voz de este caballero 
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|0>«fruta de una vida llena de 
amoolonoa y aenaecloneal 


aMir TEX CONSEJOS el BOI'I 


ll-Iflar ye aa fóolil Compruébalo cu 
miamo. envíale un piropo . I_e aorée 
Irraaletible con uno da oacoa piropoa. 

Envía: Pinopos ol SO1 1 
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iCIenCoa de chiecae para codoa loa I 
guecoal ce parclrúa de rlaa con j 
nueatroa chiacea Ctviarcece con Cus 
colosaa. I 

Envía: CHISTES al 


¿,ca quiera? ¿anamoredoa? al 
tarmdmecro del amor Ca diré lo que 
aiempru haa querido aobar. 

la; AAA3 C ) nombre ( ) niambre 
ANIO RATmCIA JOROE . 
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PI_AY5TATIDN 5 - GAMOJBE - XBDX - EAMEBOY AGVANCE 


l_A FRANQUICIA FIFA DA UN BIBAN- 
TBSCQ BAI_TQ DE CAUQAQ FARA 
CONVERTIRSE EN El_ REFERENTE 
DEI_ FÚTBQI- FARA CQNEQI-A 


Tfiiorry Henry 
(Arsenal), Del Piar o 
(Juventua) y el fla- 
mante fichaje aiul- 
grana Ronaldinho 
Gaucho han sido los 
elegidos por 
Electronic Arts para 
apadrinar esta nueva 
edición de FIFA 
Foorball. 


SO es lo que 
sostiene Elec- 
I tronic Arts 
año tras año, entrega 
tras entrega, pero en el 
caso de este FIFA Foot~ 
hall 2004 hay que reconocer 
que tienen sobrados motivos 
para sacar pecho y enorgulle- 
cerse del gran salto cualitativo 
que ha pegado la saga, sobre 
todo en comparación a la edi- 
ción de «transición» del pasa- 
do año. Y es que, junto a las 
notables mejoras gráficas que 
se esperaban, EA Sports ha 
añadido todas aquellas ideas 
que llevaba «rumiando» desde 
hace años. El objetivo principal 
de FIFA Football 2004 es el 
de convertirse en el primer si- 
mulador de fútbol capaz de re- 


crear la sensación de equipo, la 
estrategia y el modo de jugar 
de los futbolistas profesiona- 
les. El nuevo sistema de con- 
trol Off The Ball'"' permitirá te- 
ner control de otros jugadores 
mientras el usuario sigue ma- 
nejando al que lleva el balón. 
Esto abre un nuevo campo de 
posibilidades al juego, como 
abrir espacios entre la defensa 
rival o desarrollar jugadas de 
estrategia, que lo acercan aún 
más al fútbol real. La otra gran 
incorporación es el nuevo sis- 
tema de pases, heredado de la 
saga Madden de fútbol ameri- 
cano. Gracias a él, podremos 
enviar pases kilométricos a un 
jugador determinado con sólo 
apretar el botón que aparece 
indicado sobre su cabeza. Este 
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La presentación anual 
de los productos de 
Electronic Arts, el EA 
Camp, abrió sus puertas 
por primera vez a la 
prensa europea. Fuimos 




Aunque aún no es- 

taba disponible en ^ 

forma de d/pA7dju- 

gable, sí pudimos 

ver algunas pantallas de cómo 

será el nuevo FIFA Football 



ÍP0RT3 


IZDRNER 

FIFA Football 2004 será el 
primer juego en reflejar la com- 
petitividad y dureza de los sa- 
ques de córner en el fútbol real. 
Tras elegir el destinatario del 
saque tendrás que pelearte a 
brazo partido con el defensa ri- 
val para desmarcarte y rematar. 


sistema también se ha incorpo- 
rado a los córners, que por pri- 
mera vez reflejan toda la dure- 
za de la competición real; de- 
berás forcejear con el defensa 
o el atacante rival en cada sa- 
que de esquina. Los amantes 
de la estrategia verán colma- 
das sus oraciones con el retor- 
no del modo Carrera y sus 17 
ligas, 350 equipos y 10.000 ju- 
gadores. Y si estas cifras se os 


quedan cortas, podréis inter- 
cambiar los datos de FIFA 2004 
con Total Club Manager 2004 
para ascender a vuestro equipo 
favorito de la segunda división 
A y B, y enfrentarle a los más 
grandes equipos europeos. 
¿Queréis más? 300 cánticos ofi- 
ciales, juego On-line en PS2, 
cinco estadios españoles... La 
batalla EA-FIFA/Konam¡-PES 
promete ser encarnizada. 


2004 para la portátil de Nin- 
tendo. ¡La GBA está pidiendo 
un buen juego de fútbol! 


para allá, volando hasta 
la central de EA en Red- 
wood (California) y, de 
paso, pudimos ver en la 
sede de EA Sports en 
Vancouver cómo se dan 
los últimos toques a FI- 
FA Football 2004. 


FDDTBAL.I_ 

FUBIDN 


Para aquellos a los que el modo 
Carrera siempre se les queda 
pequeño, EA Sports ha inclui- 
do la posibilidad de intercam- 
biar datos con otro de los lanza- 
mientos estrella de EA: Total 
Club Manager 2004. Elige tu 
equipo favorito entre más de 50 
ligas con 25.000 jugadores y 
haz que de el salto a FIFA 2004. 
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R_AYSTATION a - GAMEO IBg - XBOX - GBA 


Modifica tu coche al máximo en este vertiginoso 
arcado de conducción para fanáticos del tuning 

L a franquicia Need For Spe- reales y de prestigio entre los 
ed no ha tardado en res- amantes del tuning, como MO- 
ponder al creciente fenó- MO y Audiobahn. La versión 
meno del tuning, creando un Playstation 2 ofrecerá en ex- 

arcade de conducción capaz de elusiva carreras On-line para 4 

competir en espectacularidad jugadores, en las que la adre- 
con The FastAnd The Furious. nalina y el velocímetro se dis- 
De hecho, EA y Black Box pararán al máximo, 

(desarrolladores del juego) han 


Un gran arca^ 
de de con- 
ducción con 
lo mejor del 
tuning. 
Podrás reha- 
cer los 
coches a tu 
antojo. 



reclutado los servicios de un 
equipo de efectos especiales 
(nominado al Oscar) para im- 
primir al juego una sensación 
de velocidad jamás vista en 
ningún otro arcade de conduc 
ción. Podrás modificar a tu an- 
tojo tanto el exterior como la 
mecánica de deportivos 
Toyota, Mitsubishi o Subaru, 
con componentes de marcas 
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PL.AYSTAT 1 DN a - GAMBCUBe - XBQX - EBA 


Una nueva perspectiva para el Bond de siempre... 


E l Último fichaje anunciado desarrollará desde una vista en 

por EA para la última tercera persona, desde la que 

aventura de Bond no es los jugadores podrán apreciar 
otro que Tiburón, el gigantes- mejor las nuevas habilidades de 



co villano de dentadura de ace- 
ro interpretado en el cine por 
Richard Kíel. Este personaje 
se une a la explosiva Shannon 
Elizabeth {American Pie) y 
Pierce Brosnan, que vuelve a 
prestar su voz y su rostro al 
agente secreto. A diferencia de 
los anteriores juegos de Bond 
para PS2, Todo O Nada se 


007, como descolgarse por las 
ventanas o conducir una moto. 


La vista en tercera persona 
ofrecerá un nuevo y más 
espectacular enfoque a las 
éventuras do James Bond. 








RESERVA^ 


Colín McRaé 


2®**' Rally 04 

y llévate este CUADERNO 
las NOTAS del COPILOTO 
* de REGALO 


con 




Si quieres más inlormación entra en www.codemaslers.com 


Codcmaslcrs 


Promoción valida hasta fin de oxistencias (1.000 Uds.) Promoción no acumulable a otras ofertas o promociones 
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Raúl López (el jugador español 
de Utah Jazz) será el rostro que 
anunciará el nuevo NBA Uve, que 
presenta una notable evolución 
respecto a entregas anteriores. 
Bautizado como Freestyle Control, 
el nuevo sistema de control permi- 
tirá utilizar el joystick derecho del 
pad para disfrutar de una libertad 
de acción inédita. Entre los deta- 
lles que más apasionarán a ios 
fans del basquet, los equipos clá- 
sicos: los Bulls de los 90, los Cel- 
tics y Lakers de los años 80... 




Prepárate para el capítulo final que 
decidirá el futuro de la Tierra Media 


T ras el excepcio- 
nal éxito de ven- 
tas de Las Dos 
Torres, EA prepara el 
videojuego de la terce- 
ra y última entrega ci- 
nematográfica de El 
Señor De Los Anillos. 
Entre las novedades, la 
posibilidad de que un 
segundo jugador se 
una a la acción, la in- 


corporación de m^ás^ 
personajes (Gandalf, 
Sam, Frodo...) y más 
elementos interactivos 
en los escenarios. Y j 
por supuesto, el juego 
estará amenizado con 
escenas de la película, 
cuyo equipo ha partici- 
pado (desde el director 
a los actores) en el de- 
sarrollo del juego. 




Te espera otra vida fuera de casa. 


M as allá de los muros del hogar 

materno te esperan otros muchos 
Sims con los que interactuar, nue- 
vos escenarios (un gimnasio, una disco...) 
y diferentes carreras que emprender (atle- 
ta, gángster, fashion victim). SI te gustó el 
primer Sims de consola, éste te encantará. 


IMS 
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PL-AY5TATIDN 5 - BAMECUBE - XBDX 


Devuelve la visita de cortesía de Pearl Harbor con plomo, sudor y sangre 



HARRY PDTTER 

aUlGDITCH WDRI-D CUF 


- GAMEIZUBE - XBDX - BBA 


Los apasionados fansde los libros 
de J.K. Rowling podrán elegir 
equipo entre las cuatro casas de 
Hogwarts y probar suerte en este 
extraño y peligroso deporte. 




E n su segunda entrega pa- 
ra 128 bits, la franquicia 
Medal Of Honor cambia 
de frente, pero no de guerra. A 
través de 10 gigantescos nive- 
les serás testigo de algunos de 
los momentos más decisivos 
del frente del Pacífico, desde el 
ataque a Pearl Harbor a la to- 
ma de Guadalcanal. Combate 




defender tu barco de los Zeros nipones. 



a las tropas imperiales japone- 
sas desde la cubierta de un 
portaviones en llamas o en la 
jungla. No faltará el homenaje 
a clásicos del cine bélico, como 
el Puente Sobre El Río Kwai, 
aunque no podremos compro- 
barlo hasta el 21 de noviembre, 
cuando salga a la venta. 



MEDAI. DF HDNDR INFH.TRATDR 


BAMEBCIY ADVANCE 


Un cierto sabor clásico invade el nuevo y sorprendente MOH para GBA 


N O es para menos, teniendo en cuenta que toda 
la prensa que se acercó a verlo exclamó: ¡Ope- 
ration Wolf! La clásica recreativa de Taito ha si- 
do una de las fuentes de «inspiración» de EA a la hora 
de desarrollar el nuevo MOH para GBA que, por fortu- 
na, abandona el horrible entorno 3D de Underground. 
A través de 15 niveles, la acción se desarrollará en el 

norte de África 


: : ''“ir:''-* 

h~ ’■■■ \ ' 


[83?5I -í s * 



y en diversos 
frentes europeos. 
Además, conec- 
tado a la GBA, 
Infiitrator se 
convertirá en un 
mapa para el Ri- 
sing Sun de GC. 



Ikari Warriors 
(SNK) y 
Operation 
Wolf (Taito) 
han inspirado 
algunas fases 
de MOH 
Infiitrator. 




HARRY PDTTER 

Y l-A FIBDRA FIL.DBaFAI_ 


J PSa - EAMECUBE - XBDX 


EA recupera el primer libro del 
aprendiz de mago y lo traslada por 
primera vez a las consolas de 128 
bits, con evidentes mejoras gráfi- 
cas y alguna que otra novedad. 



H R5B - BAMEOJBE - XBDX - BBA 


Libertad absoluta para hacer el ca- 
bra por la montaña. No habrá pis- 
tas que delimiten tu descenso en 
la tercera y más explosiva entrega 
de esta saga de snowboard. 
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Para cambiar compie- 
tamente las tornas, Naughty Dog 
ha transfornnado a Jak en un per- 
sonaje nnaduro de actitudes y diá- 
logos más agresivos en un en- 


torno más hostil, completo y largo 
de lo lie nunca podríamos imagi- 
nar. El fcnportante abanico de gé- 
neros (Ae encontraremos multipli- 
ca tas p^ibilidades de juego y es- 
tá dotadi de una estructura no li- 
neaf basada en completar la 
rr\tpión, y no en recoger ob- 
^ j^tos, entretejiendo su 
desarrollo den- 
trama, 
nuevo motor 
gráfico, versión 
\ 2.0, junto a los 

nuevosiavances en progra- 
macii componen increí- 
■Hk bles escenarios rodeados 
de vffia. noche y día, 
Camilos climáticos y 


Made in 


Sony noE proEonto el paEado moE de julio 
EUE cuatro títuloE emblemátícoE, r 
creadoE en EEtadoE UnidoE, para I 
la campaña navideña. I 


iUS CIFRAS! 

2.500 Bocetos 

22 Personajes 

23 Vehículos 
^6 Entornos 
50 Enemigos 
80 Minutos de 
secuencias... 
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Para patenciar 

a! máximo las posibilidades de R&C, 
Insomniac ha dotado a su segunda 
parte con una mezcla de géneros 
muy suculenta: plataformas, acción, 
aventura, RP6, carreras, combate es- 
pacial, estrategia f?&C2está repar- 
tido en 20 novedosos y extensos 
mundos que multiplican por dos el ta- 
maño de su primera aparición El bri- 
llante motor gráfico genera grandes y 
complejos escenarios llenos de movi- 
miento, enigmas, armas y muchas 
posibilidades. La amplia variedad en 
las armas otorga multitud de variacio- 
nes y utilidades. Contaremos con di- 
versas formas de transporte como la 
rápida «turbotabla» o el planeador 
con el que atravesaremos obligatoria- 
mente ciertas zonas del juego. Para 
completar este plataformas contare- 
mos con los «maxijuegos» donde 
conseguiremos dinero al vencer en 
las carreras de hovermotos, las bata- 
llas de gladiadores, la lucha titánica 
entre robots en las mi- 
ntlunas y la simula- 
ción en los combates 
espaciales. 


RATCHET 
& CI.ANK 


ntl 


//El nuevo Jak 
está formado 
por 1 5.000 
polígonos// 


portentosos efectos de ultima ge- 
neración. La gran ciudad de Villa 
Refugio (24 veces más grande que 
la línea costera de la primera entre- 
ga) estará formada por laberintos 
de calles, locales, vehículos y habi- 
tantes, y será la principal zona por 
donde nos movamos junto a 15 es- 
cenarios externos. Para contrarres- 
tar la evolucionada Inteligencia Arti- 
ficial de nuestros enemigos conta- 
remos con cuatro armas diferen- 
tes, la posibilidad de transfor- 
marnos en el destructivo . 

Jak oscuro o cooperar 
junto a otros persona- 
jes en ciertos niveles 
del juego 


SECUENCIAS 
Loa 95 
Mcuencias 
de Jak II 

han sido 
creadas a 
partir de 
bocetos y 
dobladas a 7 
idiomas. 


TOTAUMENTE A TOPE 




Los escenarios han sido 
concebidos por Hirokazu 
Yasuhara, creador de Sonic. 
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Sony C.E. MadE ¡n U.5.A. 



Tendremos que 
salir vivos de 
tiroteos en los 
callejones 
haciendo uso 
del Bullet Time, 
elementos para 
cubrirse y una 
buena puntería. 









LA ÚUTIMA P,A>* 
CON CONEXION 


La nueva posibilidad de 
conexión On~line permitirá jugar 
hasta cuatro usuarios simultánea- 
mente, que podrán comunicarse 
con la voz a través de auriculares 
USB, para combatir el terrorismo 
internacional en este renovado 
Syphon Filter. El hasta ahora pro- 
tagonista, Gabe, cuelga las pisto- 
las para dirigir la empresa. Por lo 
que ahora personalizaremos a 
nuestro personaje variando su 
aspecto, uniforme y equipo que 
irá incrementando según avance- 
mos en el juego. Ahorca podre- 
mos acabar las 17 misiones de di 
ferente manera luchando por ex- 
tensos y completos escenarios 
repartidos por Yemen, Québec, 
Bielorrusia, Myanmar y Tokio, 
donde acceder a determinadas 
zonas de los niveles será exclusi- 
vo del modo On-line. 


en esta modalidad 
tendremos que 

cooperar con nuestre 

equipo para evitar 
obstáculos, cubrirnos 
O accionar 
dispositivos. 


Tocio el armamento 
de SFTOS ha sido 
recreado a la perfec 
ción basándeyse en 
los modelos reales. 
Hasta el sonido de 
cada arma será el 
de verdad. 







L.A5 ARENAS 
C^EL. TIEMPO 


Son las que nos permitirán 
controlar el desarrollo de 
la acción con el fin de re- 
troceder, ralentizar o acele- 
rar el tiempo en beneficio 
de nuestro héroe. 


L. ARTE DE L.UCHAR 


Exclusivo 


Una mezcla de culturas pesa sobre las artes 
marciales de El Príncipe. Armado con una la- 
brada cimitarra ejecutará ataques de karate, 
combinados con movimientos de lucha inspi- 
rados en la brasileña Capoeira. Además, entre 
otras cosas, será capaz de caminar por muros. 








Algunas inolvidables y 
Otras mejor m acordarnos. El 
Príncipe De Persia ha tenido 
ciertos altibajos en su trayecto- 
ria desde 1989, pero esta nue- 
va continuación sorprenderá 
por su renovado lavado de ca- 
ra. Ambientado en la espiritual 
cultura hindú, Mechner (crea- 
dor de la saga) ha dotado al 
príncipe de innumerables movi- 
mientos y de la posibilidad de 
controlar el tiempo a su antojo 
Saldrá a la venta en noviembre. 


Cual gimnasta, El 
Príncipe podrá 
colgarse de un 
mástil, columpiar- 
se y realizar un 
saito mortal. 













Beyond Good & Evit prome- 
te ser el rey del género de 
estas navidades y contará con 
más de 40 horas de juego. 


lYDND 
BDDD & 


Jade deberá fotografiar todas 
las criaturas extrañas que en- 
cuentre y enviárselas a la orga- 
nización. De este modo, desen- 
mascarará la conspiración alie- 
nígena y ganará algún dinerillo. 


Una aventura más allá del bien 
y del mal. Jade es una periodista 
contratada por una organización 
opuesta al gobierno Hyllis para in- 
vestigar una serie de aconteci- 
mientos que se han producido 
desde la invasión alienígena. El 
desarrollo del juego mezcla dife- 
rentes géneros, desde las platafo- 
mas a la conducción, y posee un 
motor gráfico impecable que 
hace que todo se mueva 
con gran suavidad. 


VEHICUL.D5 
DEL. FUTURD 


A lo largo de la aventura, debe- 
remos superar pruebas a bordo 
de un Hovercrañ o una nave es- 
pacial, las cuales pueden ser 
mejoradas con la adquisición de 
determinadas perlas. 


UNA PERIDDIBTA 
TDDaTERRENn 


Dispondremos del Dai-Jo (una 
vara muy poderosa) y un Gyro- 
disc para defendernos del ene- 
migo. Además, Jade es una 
gran luchadora ya que posee co- 
nocimientos de aikido. 








tsupeGUKgosn :ni 


UBI 5DFT 





XNI dispone de diversos 
modos multijugador, co- 
mo los clásico Death- 
match o Capture The 
Flag, y el genial Cover 
Me en el que los jugado- 
res deberán cooperar. 


4 ^ ^ 






ND 


EN COMPAÑIA 


XIII 


Ubi Soft adapta a los 128 
bits las 5 primeras entregas de 
XIII, un cómic que nació en Bélgi- 
ca a finales de los años 70. Se tra- 
ta de un shoot'em-up muy peculiar 
que ha conseguido respetar el en- 
trañable bokóe cómic con el po- 
tente engine de títulos como Unre- 
al II. El juego nos pone en la piel 
de XIII (un agente especial) acusa- 
do de la muerte del presidente de 
EE.UU. y, debido a su estado 
de amnesia, de- 
beremos des- 
cubrir lo su- 
cedido. 


APUNTA Y 
DISPARA 


Tendrás a tu disposición un 
amplio arsenal de armas, 
desde ballestas silenciosas a 
rifles de francotirador. Ade- 
más, podrás coger objetos y 
cuerpos de soldados rivales. 


Ubi Soñ ha conseguido plasmar ef espí- 
ritu de un cómic gracias a la utilización 
del celi-shading, a las onomatopeyas de 
los sonidos de disparos y al uso de 
((bocadillos» para seguir el diálogo de las 
voces en castellano de los personajes. 
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Descubre el mundo siempre en acción de 


FORTUNA 


PO 


THa&LIFE 




Precio 

Canarias 2, 


C0Uta,Melllla9 


LAASEHDA 

'■“‘íS,»» 


septieA^^ 2®®^ 


entreyis^^ 

LA RUBIA,. ^ 
americana 

OUEARRÍgA 
en LAS LISTAS 
de OTOS 




"deporte extrenv 

WAKEBOARD 

SALIA CON 
TU TABLA 


GIMNASmS 

LOS MEJORES 
OE ESPAÑA 


AUSTRALIA 

.i'íni, .wetiiLj'r'' I 


YEAH YEAH YEAHS 

UN GRUPO EXPLOSIVO 
DE NUEVA YORK QUE 
MEZCLA PUNKYPOP 

BARCELONA 

LA MEJOR OFERTA DE 
BARES MUSICALES 
PARA SALIR DE NOCHE 

AMSTERDAM 

UNA CIUDAD TOLERANTE 
PARA GENTE DIFERENTE 

VIN DIESEL 

DE GORILA DE DISCOTECA 
AACTOR DE HOLLYWOOD 

ITALIAN JOB 

POLICÍAS Y LADRONES 
A TODA PASTILLA 




CADA MES Nueva, única i| diferente 


Una publicación mensual de Ediciones Reunidas cojpozfta 




los gl^ntescos AT- 


AT infiltr^dose. 


I-A CIUC^AE^ C^E 
HA 5IDD l_A 51 
1-A 55XTA 5QI 
ACTIVATE, El_ 
El- QUE L.A Ct 
ACTIVI50N 


MUL.TI- 

-JUBADDR 


Junto a los típicos modos 
para varios jugadores de es- 
te título, destaca un modo 
Cooperativo realmente ori- 
ginal, ya que nos permitirá 
disfrutar de una versión de 
Rogue Leader jpero ayuda- 
dos por un amigo. 


En un juego 
basado en la 
trilogía de Star 
Wars no podí- 
an faltar las 
persecuciones 
a bordo de 
naves: X-Wing, 
B-Wing, Y- 
Wing o el mis- 
j3¡/siissa 
Milenario. 


Lucas ArLS dejó paten- 
te el poder gráfico de Game- 
Cube con Rogue Leader. La 
compañía americana vuelve a la 
carga con un nuevo título sobre 
el universo Star Wars. En esta 
ocasión se ha dado vida a 13 
misiones plenas de acción, en^ 
las que se^reófeaTTal^nos de 
los momentos épicos de la tri- 


\ 

logia cinematográfica^ Desde 
combatir en un X-Wing^ luchar 
en las planicies de Hoth ^con 
unas transiciones que consi- 
guen que la acción se suceda 
de forma fluida. Personajes co- 
mo Luke Skywaiker o Han \ 
^Solo, entre«otros,-estafánT dis^ 
posición del jugador en Rebel 
Strike: Rogue Squadron III. 


WAR 


RDBUE SQUADRON 


EAMEOJBE 












Vision proTunuiZd un poco maS 
en ciertos aspectos y cuenta 


otras habilidades a cambio de 


L.D NUEVO 

Spider-Man ya pue- 
de bajar al nivel de la 
calle para luchar con- 
tra el mal. También 
posee nuevos movi- 
mientos de ataque. 


Entre las nuevas habilidades del 
hombre araña, además de correr 
por las paredes o poder sujetarse 
de dos telas para balancearse, 
ahora es capaz de lanzar hasta 
cuatro hilos para capturar a los 
malhechores. 


El castillo de 
Edimburgo estaba 
muy cerca del lugar de 
la presentación. 


Cuando aún falta po- 
co menos de un año para 
el estreno de la secuela ci- 
nematográfica de Spider- 
Man, Treyarch ya ha 
anunciado la siguiente 
versión poligonal del su- 
perhéroe de Marvel. Bási 
camente, el grupo desa- 
^oUador se ha centrado 


en corregir los defectos 
que se le achacaron a la 
primera parte. El juego si- 
gue el hilo argumental de 
la película, con la apari- 
ción estelar de jefes fina- 
les como Octopus, y por 
supuesto todo aderezado 
con espectaculares 
secuencias del filme. 


con un estilo muy característico puntos. Una gran apuesta por 


V 



ACODN 

Sin duda ésta es la premisa 
en la que Luxoflux ha pues- 
to todo su esfuerzo. Persecu- 
ciones, disparos y artes mar- 
ciales en cerca de 240 millas 
y 100 misiones. 









En esta nueva entrega de 
Tony Hawk será posible 
introducir nuestro rostro 
en el juego a través do 
Internet para utilizarlo en 
un personaje. 


5ECIRET WEAPDN5 
□VER NDRMANDY 


Entra en la 
Academia, y no 
estamos hablando 
de Operación 
Triunfo, sino de 
un lugar en el que 
puedes aprender 
todos los secretos 
para convertirte 
en un Jedi y utili- 
zar los poderes de 
la Fuerza. 




supeduegos 


Actívate 


ZÜÜ3 


UÉm 


TONY HAWKS 
UNOERGROUNO 




EAMEOJBE 


XBDX 


EBA 


La quinta edición de la franquicia Tony Haw/c vuelve a sorpren- 
der con un motor suave y un aluvión de «trucos» para que sus más fie 
les seguidores continúen haciendo diabluras sobre sus tablas. Pero 
donde realmente ha sufrido una transformación el juego es en el nivel 
de personalización que tiene esta parte. Desde diseñar los circuitos, 
crear los personajes, hasta ponerles tu propia cara. Además, se han 
añadido por primera vez todo tipo de vehículos: coches, motos, bicis... 


-lEQI KNIBHJ5 

-lEDI ACADEMY i 


PBB - XBDX 


Tatally GairiBS nos desarrolla con una perspectiva 
traslada hasta los confines de la en primera y tercera persona 
Segunda Guerra Mundial en un durante los combates aéreos. 


XBDX 


La serie Jedi Knight re- 
gresa con un nuevo capítulo. 


nuevo desde el inicio, incluso 
puedes dar forima a tu propio 


espectacular título de acción. 
Formando parte de un escua- 
drón secreto nuestra misión 
consistirá en terminar con la 


Hay un total de 30 misiones dis- 
tribuidas en 15 escenarios y 
más de 20 bombarderos y cazas 
auténticos de la Segunda Gue- 


¿A quién no le gustaría conver- sable láser y utilizar hasta 1 6 


fuerza aérea nazi. El juego se rra Mundial. 


I 


I 


tirse en un nuevo Jedi estu- 
diando en la Academia de Luke 
Skywaiker? Ahora puedes ha- 
cerlo seleccionando un perso- 
naje o creando uno totalmente 


poderes de la Fijprza mientras 
avanzas por los niveles. Pero el 
juego también ciíenta con di- 
vertidas modalidades para va- 
rios jugadores. | 













Ya han pasado más de 20 años desde que Harry viera 
la luz por primera vez. Ahora, después de un intento fallido, el ar- 
queólogo poligonal más viejo da el paso definitivo a las consolas 
de nueva generación. El juego aglutina elementos de plataformas, 
aventura y beat'em-up a lo largo de sus 40 niveles en los que 
siempre se puede encontrar alguna referencia al P/f/a// clásico de 
Atari 2600; ya sean lianas, cocodrilos o huecos en el suelo. 


UN C:L.A5ICn 

En esta versión hay más de 
un guiño hacia el título origí 
nal para Atari 2600 como 
ios cocodrilos. 


Baja la licencia de la segunda parte cinematográfica 
de Shrek, Luxoflux nos presenta un título en el que el protagonis- 
ta, junto a 7 amigos, tendrán que vivir una extraordinaria aventura 
El jugador controlará cuatro personajes, cada uno con habilidades 
únicas para resolver puzzles, combatir o realizar otras tareas. 


Un soplo de aire fresco dentro de la simulación. El ge- 
nio de Peter Molineux nos propone embarcarnos en la trepi- 
dante aventura^del mundo deí cine. Desde principios del si- 
glo XX hasta contar con todas las ventajas de la técnica en i 
el siglo XXI, manejan^lo todos los aspectos del rodaje. j 


P0t»r Molineux fue eé 
encargado de preantar a 
la prensa a su nuevo 
m retoño». 




La versión del 
juego para Game 
Boy Advance la ha 
realizado el grupo 
desarrollador 
Vicarious Vislons. 
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- EBA 

Los personajes más em- 

ha simplificado algo para que 

blemáticos de las últimas 

los más pequeños también 

producciones de Disney se 

puedan disfrutar haciendo pl- 

suben a un monopatín. Y to- 

ruetas con Tarzán, Timón y 

do esto utilizando el mismo 

Pumba, 0 los personajes de 

motor gráfico que Tony 

ToyStory. Diversión para los 

Hawk, aunque el control se 

«peques» de la casa. 
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MIQWAY 

ARCADE 

TREASURE5 


Revive el éxito de veinte má- 
quinas recreaiivas clásicas reu- 
nidas en un solo DVD. Juegos 
como SpyHunter, Defender tt, 
Gauntlet. Joust. Paperboy. 
Rampage. Marbie Madness. 
Robotron 2084, o Smash TV 
vendrán acompañados de inte- 
resantes extras sobre su pro- 
ceso de creación. 


DANI3PO 

Hiidway 

Gamer’s Day 


En la ciudad de Las 
Vegas tuvo lugar un año 
más el Midway Bamers 
□ay. donde la compañía 
americana presentó 
todas sus novedades. 


La apUBSLa más inquie- 
tante de Midway es este Survival 
Horror que puso a todos los asis- 
tentes los pelos de punta. El título 
arranca en el interior de una pri- 
sión de alta seguridad cuando se 
produce un corte en el suministro 
eléctrico. A partir de entonces co- 
mienza la pesadilla. Los espíritus 
de los reclusos que murieron ho- 
rriblemente ejecutados en el lugar 
comienzan a aparecer en forma de 
horribles monstruos y nuestro pro- 
tagonista, uno de los presos, debe 
luchar por su vida. Con una am- 
bientación de lo más tétrica y una 
buena carga de gore y casquería 




.rrvT! 


ft, ^ 

COIN 















VISlONEs\ 

:< título estará \ 
no df» _ 


Cdidra ^ 

"eno de todo tipo 
de apariciones ,, 
paranormales / 
©xtranas 


de todo tipo, 
The Suffe- 
ring ofrece al 
jugador una ex- 
periencia al estilo de 
la saga Silent HUI de Konami, sólo 
que con mayor énfasis en la ac- 
ción. El protagonista contará con 
un variado repertorio de armas pa- 
ra liquidar a los enemigos, además 
de la útil linterna. Por si fuera po- 
co, cuando cumpla con los requisi- 
tos adecuados, se transformará 
en una criatura que arrasará con 
todo a su paso. El control se reali- 
za como si de un shooteren pri- 
mera persona se tratase (de he- 


Nuestro prota- 
gonista no 
dudará en 
«mancharse las 
manos» a la 
hora de acabar 
con todos los 
enemigos. 


cho, podremos alternar entre la 
vista en tercera y primera perso- 
na). Stan Winston, creador de los 
engendros de Depredador, Alien y 
Terminator ha colaborado en el di- 
seño de las criaturas que pululan 
por este interesante título. 


Si siempre sonaste con 
ser una estrella de la NBA, este 
título de Midway Sports Asy- 
lum te permitirá cumplir tu sue- 
ño. El juego cuenta con un buen 
número de estrellas del balon- 
cesto de ayer y hoy, como Kobe 
Bryant o Magíc Johnson, y se 
centra en la modalidad de parti- 
dos una contra uno. Podrás crear 
a tu jugador, elegir su ropa y su 
mansión, para que la experient^ 
sea lo más realista posible. 


Los responsables de 
Midway hicieron 
todo lo posible para 
que nuestra estancia 
en Las Vegas fuera 
lo más placentera 
posible. Damos fe 
de que lo consiguie- 
ron totalmente. 


Los personajes 
han aááo modela- 
dos con 5.000 
poUgonoa. 


RDADKIL.I- 


Ambientada en un 

futuro post-apocalíptico, Road- 
kiU es un arcade en el que ma- 
nejaremos uno de los muchos 
vehículos que el juego pone a 
nuestra disposición mientras 
cumplimos diferentes misiones 
en un mapeado muy abierto 
llamado Hell Country (e\ Con- 
dado del Infierno). Además de 
conducir, también deberemos 
disparar a lo largo de las treinta 
fases de que consta. Una espe- 
cie de Dr/Ver pero con armas 
sobre ruedas. 
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NBA BAI-I-ERB 








Aún habrá que esperar hasta el 2004 
para comprobar si se cumplen las 
expectativas y Espionage se convierte 
en el juegazo que todos deseamos, dada 
su originalidad. 


Tras el Bxito de la 

entrega anterior, que resucitaba 
un viejo clásico de las máquinas 
recreativas de los ochenta, vuelve 
el prototipo más veloz y armado 
hasta los dientes. Esta vez contará 
con más gadgets, muchas más ar- 
mas, una sexy compañera de mi- 
siones y será capaz de transfor- 
marse en nuevos vehículos, como 
un todoterreno y un trineo para la 
nieve. Dieciséis niveles de con- 
ducción extrema y pura acción os 
esperan este próximo otoño de la 
mano del G-8155 Interceptor. 
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& El próximo 

aña llegará una 
i de las apuestas 

^ más fuertes de 

Midway. Se tra- 
^ ta de un título de 
Si acción en tercera 
jF persona con dosis 
de estrategia táctica, 
en la línea de Metal 
Gear Solid. Los crea- 
dores han dado una 
nueva vuelta de tuerca al 
género al incluir todo tipo de 
poderes psíquicos que podrá 
utilizar el protagonista: será ca- 
paz de mover objetos a volun- 
tad V utilizarlos contra los ene- 
migos, manejará el fuego y po- 
drá ver a distancia, así como 
«poseer» a los malos. 


Midway bamers Day 


HUNTER 
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5UPER QUMO 
SUMOS 


BAME BIHY AQVANCB 


MORTAL- KDMBAT 
TDURNAMENT EDITIDN 


-lU S T ICE 

l-SAEUS 


I BAME BOY ABVANCE 


Una de las senes que cuentan 
con más seguidores en el ca 
nal infantil Nickelodeon ha si- 
do trasladada a la portátil de 
Nintendo en una aventura de 
acción y plataformas que con- 
serva todo el humor de la sene 
en la que se basa 



Una de las series más famosas do Nickelodeon 
tendrá su adaptación a Carne Boy Advance. 









EAME BOY ADVANCE 


Tras la versión Ad- 

vanee de MK Dead AUiance, 
los programadores han utiliza- 
do el estupendo motor del jue- 
go para crear la versión defini- 
tiva. La mayor novedad consis- 
te en la opción de juego para 
cuatro participantes a través 
del Cable Link. También se han 
incluido nuevos personajes de 
la saga y un modo en el que 
podremos ir desbloqueando 
extras (arenas, luchadores...) 
con las monedas que ganemos 
al vencer en los combates. 

I DRGNARMY 




Otra señe de dibujos que da el 
salto a GBA Esta vez estarán 
bajo nuestro control en un ar- 
cade de plataformas seis de 
los héroes más populares de 
los cómics de la DC, como 
Batman o Super-Man 


El plantel de 
luchadores irá 
aumentando a 
medida que vaya- 
mos avanzando 
en el Juego. 
Nuevas incorpo- 
raciones y viejos 
conocidos se 
darán cita en él. 


i G,DíD ü * t 
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No dejes pasar esta extraordinaria oferta. 
Suscríbete a Super Juegos y recibirás esta fantás 
tica bolsa de deportes SLAZENGER, con la que 
podrás llevarte casi todo contigo a todas partes. 


Consigue 11 números y la bolsa de 
deportes SLAZENGER por sólo 27,50 € 


Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 

Ql Por un año (1 1 números) con el 20% de descuento ai precio de 22,00 € 

Qí Por un año (1 1 números) con la bolsa de deportes Slazenger de regalo al precio de 27,50€ 


■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 45,00 € . Resto Países: 51,00 € 


APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: C.P.: 

PROVINCIA: TELEFONO: 

Forma de Pago: 

ü Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n° (indicando en el apartado 'Texto": suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 

Q Domiciliación Bancaria: Banco Sucursal DC Cuenta . ../..../..../..../....A.../..../,.../..../..../ 

□ Tarjeta de Crédito n° .J.J.J.J .J.J.J.J ....A.../..../..../ Titular: 

Fecha caducidad ....A.../ ...A.../ Firma titular (imprescindible): 


ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 1 2. 28009 MADRID. 

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripci 0 nes@grup 02 eta.es 

Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 

A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su Interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. Oferta válida hasta fin de existencias. 
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5e acEnia el título que 
revolucionará el género de los 
Action RPG en Xbox. 


RElno Unido 


Climax 


Microsoft 


Action RPB 


PUZZLES ^ 
deki centraré su 
rollo no sólo en los 
combates. En 
minados puntos los 
,tro protapo"'®'** 

sberán dividirse y 
colaborar en la 
resolución de 
rompecabezas.^ 


Los cuatro protago- 
nistas del juego se 
irán añadiendo al 
grupo según avancen 
los acontedmientos. 


El apacible pueblo de 
Brightwater es una de las 
mejores muestras del impre- 
sionante apartado gráfico que 
contiene Sudeki. 


Desde que vimos las 

primeras imágenes en el pasa- 
do X02 celebrado el año pasa- 
do en Sevilla, hemos estado 
muy atentos ante el progreso de 
uno de los títulos estrella de Mi- 
crosoft y, sin duda, la gran es- 
peranza para los amantes de los 
RPG que por el momento no 
han encontrado a su mejor alia- 
da en la consola de la gran X. 
Ahora, un año después de aquel 
evento, estamos en disposición 


de confirmar que Sudeki se 
convertirá en todo un éxito, a 
pesar de que la fecha de lanza 
miento se ha visto retrasada 
hasta la primavera de 2004 (en brujería. Podremos alternar el 
un principio estaba previsto pa- control a cualquiera de ellos 
ra la próxima campaña navide- cuando queramos y los comba- 
ña). Como ya sabréis, Sudeki tes se desarrollan con todo tipo 

es un RPG con batallas en tiem- de combos, magias, invocacio- 
po real, gran contenido arcade y nes y efectos a lo The Matrix 
en el que tendremos la posibilí- (cuando pausamos el juego pa- 
dad de controlar a cuatro perso- ra entrar en el menú la acción 
najes en un mundo de espada y se ralentiza). Pero sin duda lo 


//Sudeki muestra una -, 
perfección gráfica sin 


más impresionante de Sudeki 
es el apartado gráfico. Inmen- 
sos y bellos escenarios se abri- 
rán ante nuestros ojos como 
nunca antes en un juego de esyt 
tas características. Y todo ^llo 
programado por un grupo éqrO' 
peo, aunque con un estilo que 
recuerda a los animes nipones. 










XBDX 


Lss frenéticas 
batallas en tiempo 
real son el alma de 
Sudeki. Recuerdan 
a las de la saga 
Zelda. aunque con 
una mayor dosis 
de acción. 


Cientos de horas de trabajo, así conno 
otros tantos bocetos sobre papel fueron 
necesarios para crear el universo de 
Sudeki. Los grafistas se inspiraron en 
todo tipo de mundos medievales y fantás- 
ticos para trasladar a la pantalla lo que 
tenían en mente. El diseño de los perso- 
najes ha sido muy cuidado, se crearon 
varias versiones de cada uno de ellos. 


Llimax 


Los estudios de esta proiifi- 
ca compañía en la bella 
localidad costera de Solent 
al sur de Inglaterra, han 
acogido al grupo de desa 
rrolladores de Sudeki. Les 
hicimos una visita para 
conocer su trabajo. 




xeox 







igual que en Final 
Fantasy, los protagonis- 
tas serán capaces c^\ 
/Avocar poderos^S'Cfia- | 


turas que les ayudeq/\ 


renzar'e/ juego podre- 


wPjalqgir entre siete persona- 
completamente distintos 
para vivir nuestra aventura. 


A iiln«c lo liire n carrier rar n 
Jo(>- ir fot^'rv n cnrriet. como 
tura (o riitd'worK. 


uelve el hermano «pobre» de Final Fantasu 


Una gran 
historia 

En 1989 apareció el 
primer título de esta 
serie y desde enton- 
ces siempre ha esta- 
do presente con dife- 
rentes nombres {Final 
Fantasy Legends, 
fíomancing SaGa, 
SaGa Frontieñ y en 
diferentes formatos 
(Game Boy, SNES. 
Playstation), hasta 
un total de nueve títu- 
los completamente 
diferentes entre sí. 




1 Desde el menú principal del juego podre- 
1 mos acceder a un vídeo que nos mues- 
1 tra las excelencias del siguiente título de 


1 

1 Square Enix que verá la luz en Europa 
1 de mano de Electronic Arts (aunque 
?] parece que habrá que esperar hasta el 
M próximo año): Final Fantasy X-2. Yuna y 
^ sus amigas vuelven con más aventura, 
f menos ropa y la misma elegancia innata. 



^ N 

iTriji 

1 

■l^ i 


¡. ro RP6 Furrnoln > DVD-ROM Cümfici^k Atari rVogram. ilor 5quare Enlx P» > Japón 


Y es que parece que 

lo hacen a propósito. Cuanto más 
accesible se hace la saga Final 
Fantasy gara el gran público, más 
se aparta de los cánones actuales 
de la «otra» serie de Square. Para 
los que no conozcan estos juegos 
(ya que tan sólo las entregas de 
Game Boy aparecieron en Espa- 
ña), se trata de un juego de rol por 
turnos, aunque con muchas pecu- 
liaridades. Para comenzar, uno de 
los rasgos distintivos de la saga es 


PL-AYSTATION 


que desde el principio de la parti- 
da podremos elegir entre varios 
personajes, lo que nos permite vi- 
vir la aventura desde múltiples 
puntos de vista diferentes. Los 
combates, eje central de cualquier 
RPG, han ido evolucionando con 
cada entrega en la que nos ocupa, 
se ha optado por un complejo 
sistema basado en turnos y la 
aparición de una especie de 
ruleta (algo semejante a lo 
que vimos en Shadow 


//Lln RPG muy compleja, con 
multitud de posibilidades// 


Hearts) para determinar el resulta- 
do de nuestros ataques. Contare- 
mos con un amplio repertorio de 
los mismos, y la clave para la vic- 



toria consiste en elaborar combos. 
Tanto los menús como el desarro- 
llo de la aventura son bastante ori- 
ginales (como si de un juego de 
tablero se tratase) y los escena- 
rios son bellas pantallas estáticas 
en dos dimensiones. Al comienzo 
asusta, pero ya se sabe que con 
la práctica... •^danispo 





GOKU 


Dragan Batí Z 


Es como ver |i 
la serie de TV I 




luchadores 

A medida que vayas 

avanzando en el modo 

Historia, podrás ir 
accediendo 8 mas V más 
®íérsonaies del manga 
original, incluyendo a 

Mr. Satán. Freezer 


f Acepta el reto dsl Encuentro Mundfail 
(Compite por los premk>sl 


Los menús del 
juego están decora- 
dos con ilustracio- 
nes procedentes del 
manga original de 
Akira Toriyama. 


Budokai está sem- 
brado de intros, reali- 
zadas a partir del 
motor gráfico del 
juego, que reprodu- 
cen con fidelidad las 
mismas secuencias 
que la serie de anime 
y el manga original. 

La versión GC goza 
además de una 
mayor calidad gráfica. 


El mejor juego de DBZ de la historia, par fin en BC 


tH.*nE>ra > Beat'em-up rnrm«sto ' 


Con más de 3 millones y 
medio de unidades de la versión 
PS2 vendidas en todo el mundo, 
era lógico esperar que Atari diera 
el paso de adaptar a GC el mejor 
juego de Dragón fía// de la histo- 
ria. La superior potencia gráfica de 
la máquina de Nintendo se tradu- 
ce en unos gráficos más suaviza- 
dos y con menos distorsiones que 
el original de PS2, que ya era de 
por sí un verdadero festín para la 
vista. Bi/do^a/ reproduce con ab- 


Mini DVD-ROM Corrí, iñía > Atari Prtjgrarnatlor > Bandal/Dimps Ptiis > Japón 


soluta fidelidad todo lo acontecido 
en el manga y la serie de anime 
de Dragón fía// desde la llegada de 
Raditz hasta la muerte de Cell. 
Espectaculares secuencias realiza- 
das a partir del propio motor gráfi- 
co del juego irán intercalándose 
entre combate y combate, para 
ambientar la acción como si de la 
serie de TV se tratase. Como en 
los anteriores beat'em-up basados 
en DBZ, los 23 personajes que 
componen el reparto de luchado- 


res de Budokai pueden volar, en- 
cadenar demoledores combos y 
realizar todas sus llaves caracterís- 
ticas.Aunque el peculiar diseño de 
los botones del pad de GC es un 
handicap a superar, la posibilidad 
de participar en el mítico Gran Tor- 
neo de las Artes Marciales (en el 
mismo dojo creado por Akira To- 
riyama para el manga original) jus- 
tifica las horas de entrenamiento y 
algún que otro callo en el dedo. 
Aunque llega con una década de 




NINTENDO 


GAMECUBE. 


retraso (el fenómeno Dragón Bal! 
hace mucho que se extinguió en 
España), la calidad gráfica y la ab- 
soluta fidelidad al manga de Tori- 
yama que muestra Budokai pue- 
de que logre revivir en más de un 
usuario la fiebre por Son Goku y 
Cía. Así sucedió hace un año en 
Playstation 2. Y por cierto, esto 
no ha hecho más que empezar: 
Atari y Bandaí ultiman ya una se- 
cuela, aún más espectacular, si 
eso es posible. »o-nemesis 


GAMEOJBE 








Viewtiful 


Una vez convertidos 
en Viewtiful Joe, 

pulsando L, podre- 
mos ralentizar el 
tiempo, pero de una 
manera muy espe- 
cial: haremos vulne- 
rables determinados 
elementos. 


Para poder ejecutar golpes 
especiales (y transformarnos 
en Viewtiful), Joe tendrá que 
recoger iconos en forma de V. 


El aspecto de 
todos y cada 
uno de los 
elementos de 
Viewtiful Joe 
ha sido muy 
cuidado. 


Al final de cada 
una de las fases 
tendremos que ver- 
nos las caras con 
unos jefes finales 
cuyas rutinas de 
ataque deberemos 
aprender a la per- 
fección. 


Arcade/Beat'em-up FíjfiiitiUJ > IVIini □VD-ROM Companitr > Capcom R ui ira* r»cid(x Capcom 


El anuncio, hace unos 
meses, del más que esperado fíe- 
sident Evil 4 (exclusivo para Ga- 
meCube) trajo consigo alguna que 
otra sorpresa como el peculiar 
RN.03 (del que os ofrecemos re- 
weweste número) y este Viewti- 
fulJoe, cuyo desarrollo resulta in- 
cluso más original que su propio 
nombre muestra. Capcom ha 
mezclado una estética de auténti- 
co manga (con el famoso efecto 
cell-shading incluido), diversos ele- 


mentos propios del género de la 
lucha 2D y un desarrollo simple 
que recuerda a los mejores arca- 
des producidos por la compañía ja- 
ponesa. Básicamente, Viewtiful 
Joe es un arcade de desarrollo bi- 
dimensional con un vistoso engine 
3D, en el que tendremos que 
avanzar golpeando con puños y pa- 
tadas a todos los enemigos que se 
nos pongan por delante. Sin duda, 
la nota original la pone la posibili- 
dad de convertirnos en un super- 


NINTENDO 

ligf GAMEOUBE. 


héroe (tras el primer Tutorial) y de 
ralentizar el tiempo a nuestra vo- 
luntad, a costa de una barra de 
energía que estaremos rellenando 
continuamente con ítems con for- 
ma de letra V que los enemigos 
dejan tras su paso. Ralentizar el 
tiempo no es tan sólo una cues- 
tión estética, 
ya que nos 
permitirá ata- 
car y esquivar 
numerosos 


elementos que de otro modo serí- 
an insalvables. Así, podremos gol- 
pear enemigos que giran a toda 
velocidad, esquivar (muy elegante- 
mente) proyectiles lanzados con 
armas de fuego e incluso golpear y 
destruir elementos y obstáculos 
del escenario (como hachas que 
caen a toda veloci- 
dad) que de otro 
modo sería mucho 
más complicado 
de sortear. doc 



Los poderes de 
Joe a veces rayan 

tmmmmmmmmmmm en lo absurdo. 
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Sénero > Estrategia/Accián Formato > DVD-RDM Compañía > Capcom Programador > Dnemaware País > R. Unido 


Emboscadas 


Cuando participes en una 
de las justas, si eres lo 
suficientemente hábil 
como para salir vencedor, 
podrás obtener fama o 
territorios de los caballe- 
ros que hayas vencido. 


Hobin 


Haa 


üerender 


OF 


The 


El clasica de Amiga, Atari 5T u PC para P5g 


//Rabin Haad se 
lanza a la conquista 
de Inglaterra// 


Cinemaware es una de 

esas compañías que no se prodi- 
gan mucho pero, cuando lo hace, 
deja huella. Así sucedió con su tí- 
tulo más conocido. Defender Of 
The Crown para Amiga, ST y PC. 
El juego supuso todo un éxito pa- 
sando por diferentes formatos, 
pero hasta la fecha había quedado 
relegado al baúl de los recuerdos 
de los jugones más veteranos. Pe- 
ro ahora, la compañía americana 
vuelve a reeditar su producto más 


emblemático para PS2 y próxima- 
mente para Xbox, bajo el nombre 
de Robín Hood: Defender Of The 
Crown. El juego mantiene la mis- 
ma estructura que su antecesor, 
sólo que su protagonista es el Rey 
de los ladrones de Sherwood. Su 
aventura comienza con un nivel de 
iniciación en el que el jugador ten- 
drá que luchar contra el Sheriffde 
Nottingham reclutando tropas y 
adquiriendo dinero para conquistar 
el castillo. Una vez conseguido es- 


te objetivo. Robín Hood podrá 
lanzarse a la conquista de Inglate- 
rra para terminar con la tiranía del 
Príncipe John. A su lado tendrá a 
la bella Marian, el valiente Littie 
John y otros personajes históri- 
cos que le ayudarán en esta increí- 
ble aventura, mezcla de estrategia 
y acción ya sea disputando bata- 
llas. participando en una justa me- 
dieval o infiltrándose con sigilo en 
fortalezas enemigas para robar 
sus tesoros, dreamer 


Para recaudar dinero. Robín 
Hood puede asaltar a sus 
enemigos en el bosque utili- 
zando un arco para apode- 
rarse del oro, o infiltrarse en 
el castillo para robar sus 
tesoros. Una vez pasada la 
primera fase del juego tam- 
bién podrá disputar torneos. 




* 


BATALUtS 

Tendrán lugar en este 
tablero, donde tendremos 
que utilizar con inteligencia 
nuestras fuerzas para 
derrotar al enemigo. 


ASEDIOS 

Cuando sitiemos una ciudad 
podremos usar catapultas 
para derrumbar sus muros y 
así facilitar el acceso a 
nuestras tropas. 
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El lenguaje de las bandas caliejeras llega al fútbol 


bandas, 
callejeras 
:prataga- 
ñizan un 
fútbol sin 
reglas// 


\(Pdco 


Equipas 

A diferencia de lo 
que ocurre en HBA 
Jam, los equipos 
incluidos son total- 
mente ficticios. 
Cada uno de ellos 
representa a una 
tribu urbana, lo que 
hace que aparezcan 
desde rappers a 
punks, pasando por 
lo más «distingui- 
do» de cada barrio. 




En medio 
del terreno 
de juego 
pueden apa- 
recer dife- 
rentes obje- 
tos interacti- 
vos como 
bidones, 
papeleras o 



m 







t 



L — 


Deportivo 


DVD-RDM Cí irupaOltíi > Acclaím F»ragrai íK'KJor > Slllcom Dreams 


Reino Unido 


En bI mundo del balonces- 
to existen títulos competitivos tan- 
to dentro de la simulación como de 
la concepción más arcada. Sin em- 
bargo, en el fútbol no existe un pro- 
grama arcada que sirva de referen- 
cia. Acciaim se introduce en este 
género y lleva al mundo del fútbol 
elementos de su clásico NBA Jam. 
De tal modo que el nuevo progra- 
ma traslada los partidos a escena- 
rios urbanos en los que las diferen- 
tes bandas callejeras compiten en 


multitud de competiciones. Ade- 
más, Silicom Dreams, ha buscado 
dar un toque realista a los comenta- 
rios y gritos de los diferentes juga- 
dores, por lo que ha contado con 
miembros de diferentes revistas 
del sector para recoger las amena- 
zas, tacos y otras frases malsonan- 
tes que se suceden a lo largo y an- 
cho del juego. Los escenarios tam- 
bién son urbanos, rodeando los te- 
rrenos de juego de vallas y paredes 
que, al impedir que el balón salga 


fuera del terreno de juego, aumen- 
tan el ritmodel partido. Urban Fre- 
estyle Soccer permite golpear de 
forma impune a los rivales, hacien- 
do algunas entradas realmente es- 
peluznantes. Las filigranas y los 
controles son propios de malabaris- 
tas, ofreciendo remates realmente 
espectaculares. En definitiva, la 
esencia del juego es un fútbol sin 
complicaciones en el que todo vale, 
y en el que el doblaje no es apto 
para menores •>chip&ce 



Dos de los ilustres 
colaboradores de 
esta redacción, 
Jorge Martínez y 
Jasón García, dan 
realismo al florido 
lenguaje de uno 
de los equipos 
callejeros denomi- 

RMY 
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Dina Crisis 


H Los protagonistas de Dino Crisis 3 se 
V enfrentan a un enemigo que jamás ha 
W conocido el hombre. Una raza de dino- 
f saurios que han evolucionado hasta 
convertirse en enemigos letales. 
Tyranosaurus Rex, Velociraptores y otros 
mutantes espaciales habitan una enorme 
nave espacial que ha permanecido desa- 
parecida durante 300 años. M 


ciusiv^para Xbox 


5f fé té S9CUSBCV 

iniroóiMttnU 

aaúm 

todo ÍB Bparicion deé 


«Dinas» espaciales 


btínera Survival Horror Formato DVD-ROM D:im|jai . > Capcom Pí G(:jrrt^J^e^;:c^r : Capcom P. = > Japón 


Tras su discreta pa- 

SO por PS2 la saga Diño Casis de- 
sembarca en Xbox con su tercer 
capítulo. La espera ha sido larga 
pero ha merecido la pena. Los di- 
nosaurios mutantes de la nave 
Ozymandius nos ofrecen un nue- 
vo concepto en lo que a su diseño 
se refiere Su aspecto es mucho 
mas terrorífico que en las anterio- 
res entregas e incluso que en la 
saga cinematográfica Parque Jurá- 
sico Pero no sólo su aspecto re- 


sulta más amenazador, su com- 
portamiento nos deja ver también 
una Inteligencia Artificial maléfica. 
Quizá los escenarios de Dino Cri- 
sis 3, al transcurrir en el interior de 
una gigantesca nave espacial, re- 
sulten un tanto claustrofóbicos. 
Aunque esto se traduce en que se 
han recreado con gran profusión 
de detalles. La verdad es que a pri- 
mera vista se trata de un título 
bastante aparente. Pero, ¿qué su- 
cede con la jugabilidad? Básica- 


//La entrega 
más movida de 
Dina Crisis// 

mente se nutre del mismo patrón 
utilizado en las dos ediciones ante- 
riores, haciendo un mayor énfasis 
en la acción. El tipo de control de 
los personajes, equipados con un 
Jet Pack que les permite sobrevo- 
lar su entorno y disparar a sus ene- 
migos desde el aire, así lo atesti- 


gua. Tanto Patrick como Sonya 
disponen de un completo arsenal 
de armas futuristas así como de 
WASP, pequeñas unidades robóti- 
cas que se lanzarán al ataque in- 
discriminado de dinosaurios Estos 
últimos pueden combinarse con 
un ataque normal para obtener re- 
sultados devastadores. Pero los 
creadores del juego no han olvida- 
do darle cierto toque de aventura 
añadiendo puzzles y elementos de 
exploración »>r dreamer 


X xeox 


XBDX 









INVOCACIONES 

Los personajes podrán 
llamar a sus dioses 
favoritos, dependiendo de 
sus creencias, para que 
les ayuden en combate. 


Las guE van a morir tE 


Arquitectura 

Uno de los mayores 
logros del Imperio 
Romano fue la perfec- 
ción de todas sus 
construcciones. En 
Gladius se encuen- 
tran reflejadas con 
espectacularidad. 


Los dos prota- 
gonistas verán 
cómo sus 
caminos se 
cruzan en el 
desarrollo del 
juego. 


//Las batallas 
de Gladius se 
desarrollan 
como en un RPG 
por turnos// 




La Inteligencia Artificial de 
la consola controlará a los 
enemigos en las batallas 
por turnos de Gladius. 



I 


I 


I 

I 
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B(Éínera > RPB ForiTiatci > OVD-RDM CompNBi^ > Praeín Pmfjrnrnoctar :• Lucas Arts País Estadas Unidas 


Vuelve la fiebre dei 

«Peplum». Falditas cortas plisa- 
das, espadas relucientes y Víctor 
Mature repartiendo a diestro y si- 
niestro. Para celebrarlo, Lucas 
Arts ha desarrollado un título que 
verá la luz en las tres grandes con- 
solas del mercado simultánea- 
mente. Dos protagonistas diferen- 
tes, Ursula y Valens, comenzarán 
combatiendo por su vida en pe- 
queños coliseos «de tercera», 
donde irán puliendo sus habilida- 



Las intrigas palaciegas y las traiciones 
por el poder serán dos de las constantes 
en el argumento de Gladius. En la época 
romana los estadistas lo tenían crudo en 
cuanto llegaban al poder. 


des para poder acceder a la capital 
de «Imperial» (que parece a todas 
luces el Imperio Romano, pero no 
es). Por el camino podrás reclutar 
a más gladiadores de distinto pela- 
je según tus fondos e irán apren- 
diendo nuevas técnicas, combos y 
magias, incluso invocaciones divi- 
nas. Lo más sorprendente es el 
estilo elegido por los programado- 
res de Lucas Arts para recrear es- 
ta épica historia. En lugar de un ar- 
cado de acción, que sería lo lógi- 


LIGAS 

Tendremos que ir ganando 
encuentros en las ligas 
menores para adquirir 

co, han dinero y experiencia, y así 

optado subir en el escalafón. 

por un 
RPG en el 

que las batallas por turnos muy al 
estilo de Final Fantasy Tactics o 
Vandal Hearts toman el protago- 
nismo. Desplegaremos a nuestras 
unidades por el campo de batalla y 
después les daremos las órdenes 
pertinentes a través de diferentes 
menús. Sin duda, todo un soplo 
de aire fresco. danispo 
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iSarpresasI 


Ealden Sun: The Last Age 


Bénorij ^ RPB l-ormíDtn > Cartucho 


Nintendo Progrri£i'»€jdor > Camelot 


> Japón 


Los textos estarán traducidos en perfecto 
castellano y los combates serán aún más 
espectaculares que en la primera parte. 


Una leyenda que no su- 

cumbió. Sus héroes no consiguie- 
ron evitar la liberación de la alqui- 
nnia sobre el mundo terrenal y mu- 
chos usuarios quedaron algo de- 
cepcionados al ver que no había 
desenlace alguno en el desarrollo 
de Golden Sun. La continuación, o 
más bien la prolongación, comien- 
za justo donde terminó la primera 
parte tras la terrible batalla en lo 
alto del faro Venus. De tal modo 
que en The Lost Age no se en- 
contrarán demasiadas novedades 
en cuanto a contenido se refiere 
(argumento, sistema de combates 


e incluso gráficos), aunque sigue 
igual de bien hecho; la trama tiene 
infinidad de giros y sorpresas, al 
grupo de guerreros se unirán ge- 
nuinos «adeptos» y por supuesto 
tendrás que dominar el poder 
Djinn en batalla para resolver los 
complejos enigmas y cambiar las 
habilidades de tus personajes. 
Además, ofrece más de 40 horas 
de juego para demostrar que si- 
gue siendo uno de los títulos más 
bellos de GBA gracias a los pre- 
ciosistas entornos del nuevo con- 
tinente y a sus espectaculares 
combates por turnos. •»anna 


The Lost Age incluye la opción de trans- 
ferir datos de la primera entrega para des- 
bloquear secretos y la posibilidad de com- 
bates multijugador conectando dos GBA. 




IGAME BOY adYaNice | 


Mirby: Nightmare in Dream Lan 


IHultijugadar 


Más parecida a las ver- 
siones de SNES y N64 que a las 
de Game Boy, la primera aventu- 
ra de Kirby en la portátil de 32 
bits de IMíntendo ha rescatado lo 
mejor de la saga. Pues además de 
poder engullir a sus rivales y lan- 


Hasta cuatro usuarios podrán 
participar en divertidas prue- 
bas multijugador e incluso 
colaborar en la aventura prin- 
cipal si cada uno de los juga- 
dores posee un cartucho del 
juego. Sin embargo, en los 
minijuegos sólo se necesitará 
un cartucho. 


zarlos contra los demás, hincharse 
para poder volar y montarse sobre 
otros seres, esta edición ha añadi- 
do las habilidades del Kirby de 
consolas domésticas como adqui- 
rir los poderes de sus enemigos. 
De este modo, nuestra rechoncha 
y rosada mascota podrá escupir 
fuego, hielo, espadas... para de- 
fenderse de las criaturas que le 
atacan. Además, y para más diver- 
sión si cabe, se han incluido mini- 
juegos multijugador en los que 
hasta cuatro usuarios podrán parti- 
cipar a través del Link Cable y con 


la utilización de un solo cartucho. 
Sin duda, Nightmare In Dream 
Land, será una de esas joyas 2D 
que hacen resurgir el género de 
las plataformas. Jugabilidad preci- 
sa, movimientos perfectos y gráfi- 
cos coloristas. ANIMA 


k. 


Al completar un 
nivel accederás 
a la Habitación 
del Jefe. Acaba 
con él. 
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Efi el añ0 1 DGi des^ 

pués dé CristQ, el \mper)^t\ovA- 
no atraviesa una grave crisis., tras 
la muerte del emperador 
amado por el pueblo^-un nuOvd Ih 
der (déspota y cruel) ha éubttío.al 
, trono. La nación más-fuerte que la 
'historia ha conocido sq encuentra 
postrada de rodillas a c'auéa de las 
derrotas' de ,su ejércj.tO’, el hambre, 
fasenfermecfádés' y tes .plagas La 
capital se ha convertido en eí patio 
de juegos privado del emperador, 
donde multitud de gla'diadores pe- 


lean a muerte por su vida. En este 
trabajado entorno se sitúa la pe- 
núltima producción de Acciaim. 
Las películas clásicas del género, 
como Ben Hur, Espartaco o la 
más reciente G/ad/ator han servi- 
do de fuente de inspiración para 
este arcado en el que maneja- 
mos a uno de estos gladia- ^ 
dores mientras intenta 


devolver la gloria a Roma. Multi- 
tud de armas diferentes, enemi- 
gos mitológicos y movimientos de 
Finish Him! completan un juego 
que verá la luz este próximo Oto- 
ño en Europa, •o-danispo 


Las creadores déla 

saga de conducción más rabiosa- 
mente rápida de la historia de los 
videojuegos vuelven a la carga 
con la entrega más equilibrada y 
jugable de todas. La gente de 
Studíos Cheltenham ha sacrifica 
do velocidad en favor de jugabili- 
dad, dotando a las futuristas mo- 
tocicletas que protagonizan el jue- 
go de un control más preciso y 


nuevas armas que decidirán mu- 
chas de las carreras. El desarrollo 
del juego también ha evoluciona- 
do, gracias a la incorporación de 
diferentes equipos, con los que 
podremos firmar un contrato tras 
los circuitos de prueba, que nos 
impondrán diferentes objetivos en 
cada una de las carreras. Algunos 
de estos objetivos consistirán en 
destruir una determinada valla pu- 

■ blicitaria del circuito, 

eliminar a un oponente 
específico, etc. •>doc 


Al fin, Studios 
Cheltenham, 
ha reducido 
la vertiginosa 
velocidad de 
las motos en 
favor de la 
jugabilidad. 


trt*nf?rQ > Arcado Formntci > DVD-ROM Compañíe > Accialm Proyrcu riadür > Acciaim País > Reina Unido 


En los combates 
podremos hacer 
uso do multitud 
de armas y 
combos diferen- 
tes, asi como 
armaduras per- 
sonalizadas. 


fiéncra > Conducción Formato - DVD-RDM Campr7óí<íi > Acciaim Programador > Cheltenham 5t. > U.K. 


i 







La fuerza del viento tE atrapará 


Kya deberá aprender 
a controlar la fuerza 
del viento para volar 
por las tierras dcl 
mundo en el que se 
encuentra. Los Nativ 
serán quien la ense- 
ñen este poder. 


Kya busca a su herma- 
no en un mundo des- 
conocido donde, con 
la ayuda de un boo- 
merang y sus nocio- 
nes de artes marcia- 
les, deberá hacer fren- 
te a los Wolfens. 


BÉnerü > Plataformas 3D Formato 


Cada VBZ resulta más difícil 
especificar el género de ciertos tí- 
tulos que basan su originalidad en 
aunar diferentes estilos de juego, 
como son los minijuegos, las pla- 
taformas, la acción e incluso la 
conducción. Este es el caso de 
Kya Dark Lineage que, aunque 
aún quedan más de 3 meses para 
su llegada a España, se puede 
apreciar por la beta facilitada por 
Atari que se tratará de un gran 
competidor para licencias de la ta- 


> DVD-ROM Compañía > Atari Programador > Edén Studios I-’tíil'íi > Francia 


Ha de Jak & Daxtery Ratchet & 
Clank. A diferencia de estos dos 
títulos, la protagonista (Kya) no 
está inspirada en seres de otros 
mundos, sino en una muchacha 
actual de unos 16 años. Este as- 
pecto, aunque parece a priori in- 
significante, hará que la aventura 
en la que se embarca sea más 
cercana y «humana» a los usua- 
rios de PS2. Así, las armas emple- 
adas para defenderse no son de 
última tecnología, si no un boome- 



rang, sus conocimientos dá 
y unos poderes (como coj 
las corrientes de aire p^a poder 
volar) que aprenderá a/o largo de 
su travesía. Quizá poi^stos deta- 
lles pueda parecer quelse trata de 
un juego destinado a ur¡ público 
más infantil, pero nada oe\ otro 
mundo. Kya Dark Lineage posee 
un absorbente argumento y una 
jugabilidad que seguro atra^á a 
todos los fans de los plataformas 
de «última generación». anima 









delta FORCE 

Elige entre las fuer- 
as de elite británicas, 
SAS o los comandos 
especiales de USA, 
los Delta Forcé para 

invadir territorio 

W ¡raqui. ^ 
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El pelotón norteamericano durante una de las W ¿ 
m misiones que comprende esta segunda parte. 


'i'V ' 

■ Vfi ik,' 

■ -■ Hr 


Líder de pelotón y buen 
tirador. Será el encargado 
de mantenerlos unidos. 


El experto del grupo en 
armas pesadas, como la 
ametralladora M60. 


Un francontirador de 
experiencia contrastada 
salvaguarda del equipo. 


Su fuerte son los 
explosivos, abrirá camino 
para sus compañeros. 




- 


mí. 


fV 


El asalto definitivo a Bagdad de la mana de SCI 


BénEPo > Estrategla/Accíón Formato > DVD-RDM Compañía > SCI 


Programador > PIvotal Bames País > Reino Unido 


Denlra dB un género 
que hasta hace muy poco ha sido 
territorio exclusivo para usuarios 

de PC, Conflict Desert Storm II 

se muestra como una atractiva op- 
ción para los amantes de lo bélico. 
Asentado sobre las mismas bases 
que su predecesor, CDS linos po- 
ne al mando de un pelotón de cua- 
tro hombres durante la Guerra del 
Golfo, sólo que en esta ocasión la 
posición estará 300 Km. por de- 
trás de las fuerzas enemigas. El 


juego está dividido en 10 misio- 
nes, en las que será necesario ex- 
primir al máximo las cualidades de 
cada uno de los integrantes de 
nuestro pelotón; el francotirador 
para eliminar iraquíes a distancia, 
el experto en explosivos para abrir 
camino cuando esté bloqueado, el 
experto en armas pesadas para 
los momentos cruciales de la ba- 
talla y, por supuesto, el líder del 
grupo que tendrá como principal 
misión mantenerlos unidos y con- 



ducirles hacia la victoria. Ambas 
versiones del juego, para Xbox y 
PS2 han sufrido notables mejoras, 
sobre todo en lo que a Inteligencia 
Artificial se refiere. El apartado 
gráfico también se ha visto involu- 
crado, con una mayor variedad en 


el diseño de enemigos en lugar de 
utilizar un único patrón. De cual- 
quier modo, las dos entregas son 
prácticamente idénticas, a excep- 
ción del modo Cooperativo multi- 
jugador, (que cuenta con cuatro ju- 
gadores en Xbox y dos para PS2) 
y de unos gráficos más 
vistosos para la consola 
de Microsoft. Si quieres 
pasar un buen rato, CDS 
II resulta bastante diverti- 
do. R. DREAMER 


Utilizar técnicas de infiltra- 
ción tiene recompensa. 
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IVIados Extra 





&lTi0f a •» Conducción Forrnüi:o > DVO-ROM Comparu» > Capcom Prognamafricjr Capcom > Estadas Unidos 


Explicar de qué va Group 
S Chalíenge es muy sencillo. Es 
un Project Gotham, ni más ni me- 
nos. Al igual que el éxito de Biza- 
rra, estamos ante una suculenta 
colección de coches reales que 
deberemos ir consi- 
guiendo mediante 
los puntos que se 
nos darán con las 
victorias. Eso sí, 
mientras en PG los 
coches se nos daban 


«automáticamente», aquí sere- 
mos nosotros los que elijamos 
qué vehículo queremos tener para 
disputar el siguiente campeonato. 
A nivel gráfico, y aunque aún esta- 
mos ante una beta mejoradle, pa- 


rece que Group S Chalíenge va a 

quedar un poco lejos de la calidad 
de Project Gotham, pero sus varia- 
dos modos de juego (en especial 
el Duel), hará que sea el típico jue- 
go que necesitará muchas horas 

//Coches de 
calle y 
auténticos 
deportivos// 


hasta conseguir todos los vehícu- 
los disponibles de los diez fabri- 
cantes japoneses, europeos y 
americanos incorporados. Es más 
arcado que simulador, y casi todas 
las carreras se resolverán en las 
curvas, apoyándonos contra los 
quitamiedos para adelantar a los 
rivales. La dificultad está muy 
ajustada, tiene escenarios visto- 
sos y será una dignísima alternati- 
va a Project Gotham para los 
amantes del género. •>thescope 


xoox 


XBDX 


no sr» 

qnoM en ha 
fectas. we 
ganan apu- 
rando al 
rnáximo !a% 
franadam an 
la% curvas 
cerradas 


HS 


Eraup S 
Challenge 

con coches reales 


Une to Une y Duel son dos 
modos extra que incluye el 
modo principal. El primero 
consiste en recoger unos 
círculos brillantes por un 
circuito para sumar puntos. 
En el segundo habrá que 
enfrentarse a otros coches 
y, si logramos vencer en 
tres carreras, el premio 
será el vehículo rival. 


El humo de las 
frenadas está 
muy bien repre- 
sentado. 


TIENDA DE 
RECAMBIOS 

Podremos mejorar las 
prestaciones del coche 
en la Parts Shop. 


COMPRA TU COCHE 

Varios modelos de diez 
fabricantes diferentes 
podremos adquirir en 
la Car Shop. 


GRUPOS 

Según la potencia de 
nuestro vehículo, 
competiremos en 
diferentes categorías. 









Heihachi 


El^der del clan Mishima conforma 
junto a Yoshímitsu la oferta de per- 
sonajes nacidos en la saga Tekken 
que hacen aparición en $C2. Sus 
muñequera son lo que conseguiré- 
mos en el modo Maestro de Armas. 


5D 


Cada ciarta tiempo, cada 
uno de ios géneros que confor- 
man la oferta lúdica actual evolu- 
ciona y gana nuevos adeptos gra- 
cias a un título específico. En es- 
tos últimos años, algunos de es- 
tos efectos han tenido lugar con la 
aparición de juegos como Metal 
Gear Sol id, Tekken 2, el primer 
Soul Calibur para Dreamcast y, en 
breve, tendremos la oportunidad 
de experimentar una nueva revo- 
lución gracias a Soui Calibur II. El 
título de Namco, que invadirá las 


tres consolas de nueva genera- 
ción, presenta un desarrollo sim- 
ple e intuitivo para los poco inicia- 
dos en el terreno de los beat'em- 
upy, a la vez, una arquitectura y 
catálogo de movimientos de lo 
más complejo, capaz de poner a 
prueba la habilidad y los reflejos 
de los más experimentados en el 
arte de la lucha. Soul Calibur II 
hace gala de todos esos peque- 
ños detalles que han hecho gran- 
des a las creaciones de Namco; 
presenta una jugabilidad que al- 


5/ somos capaces de descu- 
brirlos en el modo Maestro 
de Armas, podremos hacer 
uso de un tercer traje para 
todos los personajes del 
juego Soul Calibur II. 








Namco pone de manifiesto, una 
vez más. que no hay ni una sola 
compañía, ni un solo Juego capaz 
de rivalizar con su habilidad para 
representar la lucha en 3D. 









f ENGINE 30 

Grophic Syntheti 
/»« PS2 ha sido 
eximido al máximo 
s inmejorables textL 
animaciones V fram 


El motor gráfico de Soul Ca- 
libur II supera en detalle, 
estabilidad y frame rate al 
creado para Tekken 1 e in- 
cluso al engine de UF4 Euo- 
lution. SC2 es el beat'em- 
up con mejores gráficos del 
catálogo de PS2. 


La impecable banda sonora 
del título de Namco mezcla 
música tradicional japonesa 
con otras muchas tenden- 
cias y lo presenta en una 
configuración de sonido 
5.1. Las uoces pueden oír- 
se en Japonés o inglés. 


Maestro de Armas 


Si estás harto del triodo típi- 
co para un solo lugador^ 
esta especie de modo 
Historia te permitirá luchar 
siguiendo un argumento y 
conseguir nuevas armas y 
todo tipo de extras. 

i 1 1 1 


k ^ 


berga todas las posibilidades ima- 
ginables (combos, llaves, unbloc- 
kables, fakes...), un motor gráfico 
que supera en detalle, animacio- 
nes y frame rate mostrados por 
Tekken 4, y una ingente cantidad 
de modos de juego (entre los que 
destaca el Maestro de Armas) que 
aseguran una vida casi infinita a 
Sou! Calibur II. Éste es uno de 
esos beafem-up que supone un 
reto para los expertos y que en- 
gancha a los poco iniciados en el 
arte de la lucha «virtual», •o-doc 


Necríd, creado por Todd 
McFarlane, es uno de los 
nuevos personajes. 


Astaroth es algo lento 
de movimientos y su 
gran tamaño le hace 
especialmente vulnera- 
ble, pero la mayoría de 
sus mortíferos golpes 
restan una buena canti- 
dad de energía. 


^ BEaf em-up UjrinLic*. 


□VD-RDM r .rrii '-in» -í > Namco 
B if-xti i/nnüi. li'-’ > Cas 


rsííTíj^dur -- l i- 
iü/Ir?ylL‘S P- 


i imccj Jj 

Virr.rJti > r?i^rricj^ OÍifg 


I 37 V.fM 


UUBRB1L.ORD 


Entre las nuevas incor 
poraciones al elenco 
de personajes encon- 
traremos a Necríd 
(diseñado por Todd 
McFarlane) y al 
experto de la esgri- 
ma Raphael. j 


BUDBFl" 




Soul Calibur II presenta un 
total de 23 personajes 
(ocho de ellos secretos!. 8 
modos de juego (entre ellos 
el diuertido Maestro de fir- 
mas! y un inigualable aba- 
nico de técnicas de lucha y 
posibilidades. ^ 


Por si el clasico modo flr- 
cade se queda corto. Namco 
ha incluido el longeuo Ma- 
estro de firmas y los siem 
pre diuertidos Time fittack. 
Suruíual. Uersus. . . SC2 es 
uno de los beafem-up con 
mas uida útil de PS2 






supEijuegos.r < J« j ; 
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UN MCRAE 04 


El mito de lo simulación de 
los rallys VLielve a PBE y 
Xbox marccindo diferencias 


Intentar dotar del mayor 
de los realismos a sus juegos es 
la máxima que siempre ha pre- 
sidido las intenciones de Code- 
masters con su saga Colín 
McRae. En esta entrega para 
Playstation 2 y Xbox, todo 
esto llega a sus más altas cotas, 
ya que estamos ante el juego 
que, hasta la fecha, mejor ha sa- 
bido representar la dinámica de 
un coche y su comportamiento 
en los diferentes terrenos que 
comprende un Campeonato del 
Mundo (ficticio) de rallys. Gráfi- 
camente se ha mejorado y mu- 
cho respecto a la anterior ver- 
_ sión, pero las prin- 
cipales dife- 

están en 




Los efectos gráficos son 
extraordinarios. Desde las 
rodadas en los derrapes y 
la polvareda que levantan, 
hasta los reflejos del sol en 
la carrocería del coche. 




COLIN MCRAE 

El piloto escocen sido esencial a la hora de 
implemeoiar las sensaciones de un rally real a 
la dinámica de los coches del )uego Ha 
estado encima del luego constantemente 
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Mit Lancer 


Oi 

Hay (iiferemes 
graduaciones 


de daños. Si 


elegís los 


Peugeot 205 
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mUSICR / FH 


wJUBRBIUORD 


Sin apenas diferencias en am- 
bas uersiones. la calidad de 
los escenarios y de los coches 
es soberbia. Incluso los árbo- 
les se muBuen a nuestro paso. 
Merecen destacarse también 
los uariados efectos de luz. 


El sonido de los frenos, de las 
aceleraciones del motor y de 
los impactos es impresionante 
Las indicaciones del copiloto. 
en perfecto castellano, son 
muy completas y específicas. 
Síguelas con atención. 


Todo un uício de juego. Ade- 
más. la dificultad se ha ate- 
nuado ligeramente, lo que le 
conuierte en apto para cual- 
quier jugador. las sensaciones 
de realismo conduciendo son 
increíblemente reales. 


Si acabarse el modo Auanzado 
en primer lugar es complicado 
(pero accesible], conseguir 
triunfar en el modo Esperto es- 
tá sólo destinado a los más es- 
pertos. Todo un reto que te lle- 
nará muchísimos días. 


La única diferencia es 
el modo de 4 jugado- 
J res en Split Screen 
de Kbos (en PS2 es 
por turnos]. 


Para conducir 

Además de los que veis aquí, 
disponemos de nada menos 
que de un total de 23 coches, 
incluyendo un todo-terreno y 
una furgoneta. Según avan- 
céis se van desbloqueando. 


extremos, 
deberes tmer 


cuidado con 
los ímpdcm 
para no tlñ 
el vehículo 


BL-DBRL. 
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lo que hace referencia a la juga- 
bilidad. El coche tiene unas re- 
acciones perfectas, desplazán- 
dose armoniosamente sobre los 
dos ejes de las ruedas, y ofre- 
ciendo unas sensaciones de pi- 
lotaje asombrosamente reales. 
Ahora es mucho más controla- 
ble y apto para cualquier públi- 
co, y aunque sigue siendo exi- 
gente, jamás llegarás a desani- 
marte. Otra importantísima dife- 
rencia es que ahora puedes 
seleccionar cualquier co- 
che, y no sólo el de Co- 
lin, para todos los mo- 
dos. Sus 52 circuitos y 
23 coches reales po- 
nen la guinda a un juego 
de compra obligada, •^thescope 


//Ahora puedes 
competir con el 
coche que te 
apetezca// 


Lancia Delta 


MGC GTS 


Audi Quattro 


Citroen Xsara 


SOMBRA 


Esa sombra roja representa el 
mejor tiempo logrado en ese 
tramo. Si os molesta se puede 
desactivar sin problemas. 


MODO EXPERTO 

SI ganáis el modo Avanzado. 
accederéis al Experto. Sólo se 
os permitirá jugar con la vista 
desde el interior del coche. 


?EXP 


m 


campeonatQ 






















FREEDDM FIGHTERS 


Malos tiempos para América. 
Los soviéticos, tras ganar la 
guerra fila, dan comienzo a la 
invasión de Estadcs Unidos... 





Mienuas tu gente ataca de 
Afrente •/ puesto soviético, ten- 
drás Inoportunidad de sor- 
prenderles por la espalda. 


El espíritu 

paranoico y patriotero de 
IpT los años 80, cuando Reagan go- 
^ bernaba EE.UU. y Amanecer fíojo 
arra^^baan^ta^ila, ^.sido recuperado 
po} los dáfíeseslÚ Interactive para crear 
SiUHievo y espectaquíái^s/iaDtor^ PS2 
y Xbox fctjS^adíBS (íef prestiflioso Hit- 
/na/7 ¿vuelven a demostrarnos qufi río son' 
(os géneros los que se agotan, sino la 
imaginación de los equipos de desarfolTo. 
Ellos solo han tenido que volver la vista 
atrás para recrear una hipotética invasión 
de Nueva. York por parte del ejército so- 


¿1 



La bandera par 
tu casa... 

Sustituir la bandera comu- 
nista por la de EE.UU. es el 
objetivo principal de cada 
misión. Algunas incluyen 
ciertas misiones secunda- 
rias que elevarán tu caris- 
ma frente a la tropa. 



viático. Freedom Fighters añade unas 
gotas de estrategia al desarrollo habitual 
de un shoot'em-up, de tal forma que el 
piotagonista, un fontanero encumbralío a! 
rango de líder de la resistencia yanki, no 
sólo debe liquidar rusos, sino dar las órde- 
nes pertinentes a sus hombres mediante 
. tres sencillos comandos eiecutables des- 
de.eIpaefcrePS2 Cada acción de sabota- 
je' cada botiquín utilizado para curar a un 
caroarada'herido; se traduce en ga au- 
mento dé carisma que háráque más*y “1, 
más gente se una a tu j|rijp&.-€oméhWá'á' 


la aventura solo, pero acabarás por dirigir 
un comando de hasta ocho hombres que 
acatarán sin rechistar cualquier orden 
Provisto^de un Impecable apartado gráfico 
(Nueva York jarnás se tía mostrado tan 
deslumbranteYreárcomo en este juego). 
Freedom Fighters engancha desde la . 
primera misión, pese a su enorme dificul- 
tad El mensaje político del juego y la ex- 
cesiva ración de barras y estrellas, acaban 
^ Siendo algo indigestos,.pero no bgran en- 
— turbiar por*éomp]éta un shootertarí rema- 
“ tardamente bueno como éste. nqieím 


uif 'I tr-*! • < 

r rtpiriJlr.- 


5hDGt'em-up 
7 r. 


ri5rrnTfTr 


DVD-RDM 
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'^ñ[y \^LÍ Electronic Arta fO.trttefactlve 

Castellano / Cast. í ítaba*' Según Consofá 


dunjntn í 
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□URRCOn 



En ambds uersionos. Id caimdd 
gráfica es notable La ciudad de 
Hueua Vork (con sus rascacie- 
los y callejones] jamás había 
sido mostrada con tanto realis- 
mo La entrega HboK ofrece un 
entorno más suaue y detallado 


Un juego como éste pedía a gri 
tos una banda sonora mucho 
más épica. Como suele ser 
marca de la casa en todos los 
productos de Electronic flrts. 
el doblaje al castellano es 
excelente. 


Una uez mas. el inteligente di- 
seño del pad de Playstation 2 
consigue que esta uersión sea 
mucho más accesible que la de 
UboK Siempre será más cómo- 
do pulsar los botones L2/R2 
que el botón blanco de Kbox. 


Freedom fighters se compone 
de IQ misiones tan extensas 
como difíciles (sobre todo en 
los tres niueles de dificultad 
superiores]. Culminar la re- 
conquista de Manhattan no 
será tarea fácil. 


L/EF=?sian 



Freedom Fighters es 


sensacional, sea cual 


sea la uersión elegi- 

da. No hay diferen- 


cias perceptibles. J 



















En este período de 
sequía para los RPB en 
Europa, Sony trae la 
secuela de uno de los 
pioneros para PS2 


Cada uno de los 
personajes 
cuenta con dos 
tipos de ataque. 
Uno desde 
cerca (con espa- 
das o similares) 
y otro desde 
lejos (con una 
pistola o con 
magia en caso 
de la chica). 


j El elaborado argu' 

I mentó de Dark 
Ch ron i ele cuenta 
I con viajes en el 
t¡empo,_un malo 
1 malísimo y un 
I mundo en peligro, 

' ^ como todo 

' juego de rol 

feWr precie. 


I 







presenta un motor gráfico es- 
pléndido, aunque no se hayan 
incluido los 60 Hz. •^daimispo 


ha sido 
traducido// 


más que una secuela 
propiamente dicha, esta segun- 
da entrega de Dark Cloud es 
una revisión del original, en la 
que se han mejorado todos los 
aspectos que no acababan de 
[Convencer hace casi tres años. 

. La historia no tiene nada que 
ver con la de Dark Cloud, así 
que comenzaremos desde cero 
en un bello mundo de «espada 
y brujería» clásico. Al comienzo, 
ei^ego nos parecerá más bien 
• un clon de los Zelda para l\164, 
con sus combates en tiempo re- 
al y con el conocido sistema de 




P r 

‘■OSROBDTS H 

cuenta |;on la />»]■ 1 

posibilidad (SeSutilirar^' J 

rf'ferentes^ngenios 
mecan, costra acabar iM 
con 'os eflmigos ifl 

'écilmente. 


» Próximamente 



Los creadores de 
^ Dark Chronide, 

Level 5, se encuentran en 
pleno desarrollo de uno de 
los juegos más esperados 
por los fanáticos nipones: 
Dragón Quest VIII. 
Asimismo, también están 
infMfSos en otro proyecto 
del que aún desconocemos 
I el nombre. ¿Dark Cloud 3? 


lock-on. Pero pronto descubrire- 
mos que nos encontramos ante 
uno de esos «dungeon RPG», 
en el que cada fase está dividida 
en un buen número de niveles 
que tendremos que ir superan- 
do uno tras otro, acabando con 
los enemigos y localizando la 
llave para el siguiente, que será 
prácticamente igual al que aca- 
bamos de abandonar. Afortuna- 

//Fl iiionn 


damente, se han introducido su- 
ficientes elementos para evitar 
caer en la monotonía. Dos per- 
sonajes principales (cada uno 
con habilidades muy diferen- 
tes), multitud de secundarios 
con los que interactuar y, lo más 
importante de todo, un comple- 
jo sistema para hacer evolucio- 
nar las armas (ya que los perso- 
najes no suben de nivel). Técni- 
camente Dark Chronide, pese 
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uJUGRBIl-OFÍD 


El motor desarrollado por 
Leuel 5 mezcla los gráficos 
del anterior Dark Cloud con 
un toque de cell-shading. 
creando un aspecto muy 
aíractiuo. Todo se mueue 
con gran fluidez. No se han 
incluido los 60 Hz. 


Las composiciones musica- 
les constituyen el mejor 
aspecto del juego y se que- 
darán en tu memoria mucho 
después de apagar la conso- 
la. Las üoces son buenas, 
pero no han sido dobladas. 



Frente a la sencillez de los 
combates en tiempo real se 
leuanta un sistema de mejo- 
ra de las armas demasiado 
complicado. Se debería ha- 
ber simplificado el uso de 
los menús. fll menos hay 
un completo Tutorial 


liás que suficiente, y desde 
luego superior a la media. 

El níuel de dificultad es 
bastante eleuado. y las úl- 
timas mazmorras cuentan 
con un gran número de ní- 
ueles. No se te hará corto 
de ninguna manera. 








THE ITALIAN JOB 



Un extraordinario Juego de misiones 
en cocJie basado en el remake de la 
pellojla del mismo título 




Deberemos sumergir a la 
banda de Charlíe Croker en el 
intenso tráfico de Los Ángeles 
con su flota de Mini Coopers. 
Nuestro objetivo será recuperar 
el oro que habían robado y por 
el cual han sido traicionados. 

1 5 diferentes misiones en las 
que lucharemos, casi siempre, 
contra el cronómetro. 


No sólo las 
calles de la 
ciudad sir- 
ven de cir- 
cuito, tam- 
bién los par- 
ques, cen- 
tros comer- 
ciales y 
hasta los 
tejados se 
utilizan. 




V 




Jr MODOS DE ^ 
f JUEGO 

' .niodo Historia es e 

aportante, pero 
también hay que 
destacar el de 
Acrobacias y el 
de Carreras 








Los IVIinis cama protagonistas 


Esto juego es como un gran 
homenaje al mundo del Mini. 
Y no sólo tendremos a nues- 
tra disposición las últimas 
versiones del célebre utilita- 
rio, sino que también podre- 
mos acceder a IVIinis históri- 
cos, los que convirtieron a la 
marca en una leyenda. Habrá 
extras como poder pintar la 
bandera inglesa en el techo. 


Siguenda 

©I argumento de la 
película fwmótTTina 
y de próxima apari- 
ción pfotegop»i?a^por 
MaH^.Mf^mlberg, Charlize The- 
n y Edward Norton, Eidos re- 
coge toda la magia de los juegos 
de misiones en coche. Después 
de que la serie GTA convirtiera al 
género en uno de los más exito- 
sos, le ha llegado el turno a un 
juego que, sin salirse de la temá- 
tica de las misiones en coche, in- 
corpora ciertos detalles de cali- 
dad y originalidad que sin duda le 
harán ganarse un hueco en su^ 
segmento. La mecánica de! jue- 
go es la típica, es decir, poco a 
poco se va construyendo el argu- 


mento a través de 
secuencias que se 
intercalan entre las 
fases. Dichas fases 
consisten en pruebas de 
conducción, generalmente con- 
trarreloj, aunque también habrá 
alguna de escolta y vigilancia, y 
también de evasión de la policía. 
Los protagonistas del juego son 
los Minis, ya que aunque entre 
los 1 0 vehículos sejeccionables 
haya otros modelos, son ellos 
los principales aliados para llevar 
a cabo las misiones. Están per- 
fectamente representados, tanto 
los clásicos como los modernos, 
aunque quizá se hayan pasado 
un «:pelín» con los brillos de ’a 
carrocería Merece también la 





Arriba a la derecha se indica 
con un punto verde el lugar 
donde os deberéis dirigir. 


Los saltos y los impactos frente 
a otros coches o elementos del 
escenario serán una constante 
a lo largo y ancho de TU. 




La policía 


La policía esta para moles- 
tar principalmente. No son 
excesivamente listos pero, 
si nos despistamos, nos 
acorralarán y perdere- 
mos un tiempo precio- 
so que nos impedirá 


concluir la misión. 


pena destacar e! es- I -ra 
canario, muy bien re- | 
a! izado e Inspirado i[||tÉN[ 

en la ciudad de Los 
Ángeles, que estará 
repleto de atajos, saf- w 
tos (incluso subién-^^J^^jBI 
dose a camlop#s-'^o^ 
mo enjSrSzy Taxi) y localizacio- 
todo tipo (hasta interiores 
de edificios). Varios modos de 
juego y una dificultad muy ajus- 
tada completan una extraordina- 
ria oferta. «^THESCOPE 


Si elegimos el 
modo Carreras 
será impresciridf- 
ble conocorbimn 
los atafot d8 csdB 
CiftuHo. Ojo. qu9 
los rivales tam- 
bién los conocen y 
los utilifsn. 
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L7EF?Sia|-| 
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EKCQLente íratamienío de los 
circuitos urbdoos y de los ue 
hiculos En Ids uersiones HbOH 
y GameCube se dprecid ligero- 
mente una mayor calidad de las 
teHturas. especialmente las 
del asfalto 


15 misiones diuididas en sub- 
misiones No son pocas, pero 
tampoco demasiadas. La difi- 
cultad de alguna de ellas será 
el principal ualuarté de la du- 
ración del juego. Noy hay que 
oluidar que hay otros modos. 


Las diferencias gráfi- 
\ cas no son tan gran- 

7 des como para que 

nos decantemos por 
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La célebre persecu- 
ción en moto ha 
sido convertida en 
una fase de conduc- 
ción a través de 
pueblos, valles y 
bosques. 


Para llevar a cabo 
la construcción del 
túnel tendrás que 
llevar a cabo otras 
pequeñas misiones 
que no se vieron 
en la película origi- 
nal. Y tendrás que 
hablar con multi- 
tud de personajes. 


¿□tggb tEner lo 
necesario para tomar 
parte en la fuga más 
famosa del cine bélico, 
con todo el ^érclto nazi 
pisándote los talones? 


Pese a los cuarenta años 
transcurridos desde su estreno, 

La Gran Evasión sigue siendo un 
referente en el cine bélico y un 
símbolo en Inglaterra De allí pro- 
cede esta aventura con toques de 
arcada, que reproduce no sólo la 
^ fuga del campo de prisioneros de 
Stalag Luñ /// que narra el filme, 
^sine ofrece además la oportu- 
nidad de retroceder a los an- 
tenores intentos de fu- 
gas de cuatro de los 
personajes más im- 
^ portantes del repar- 

m 
4 * 


LA GRAN 

lÓN 











SOBRE RAÍLES 

Como en el filme, 
l^endley (James 

íi-ner; acompañará 

invidente eiythe a 

‘torcía de un tren 


En ocasiones, el disfraz de soldado 
alemán no será suficiente para estar 
a salvo de tus perseguidores. 


to original MacDonaId, Hendiey, 
Sedgwick y Hilts Mientras que 
el Prisoner Of Warde Codemas- 
ters era una recreación, más o 
menos realista, del vivir cada día 
de un prisionero de guerra (respe- 
tando horarios, traficando con 
otros presos ), La Gran Evasión 
se decanta más por la acción. Sin 
despreciar el componente de 
aventura ni el sigilo, pero apostan- 
do definitivamente por atraer a un 
gran público con 18 misiones que 
ofrecen, además de la preparación 
y ejecución de cada fuga, un com- 
bate aéreo a bordo de un bombar- 
dero de la RAF o la célebre perse- 
cución en moto que inmortalizó a 
Steve McQueen nemesis 


Si está en la peli, está en el juego 

Pivotal Games ha demostrado un gran celo a la hora de 
reproducir en el juego escenarios y secuencias de la película de 
1963. Eso sí, como sólo disponían de los derechos legales para 
utilizar el rostro de Steve McQueen (Hilts), el resto de perso- 
najes se asemejan muy poco a los actores que les dieron vida. 


UN ^ÓLOGO 
MUYMOVIOITO 

b pfmm ^ M 

towte M k RAf 


LOS PEUGROS DE 
STALAG LUFTIll 

TetxKas que ir con el 
máximo cuidatfo para no 
levantar tas sospecha* 

de k)5 puárojas 
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El brusco entorno gráfico y la 
pobre caracterización de los 
personajes [con la lógica ex- 
cepción de Steue McQueen. el 
único actor del que tenían los 
derechos] acaban por hundir 
todo el conjunto 


mUBICR / FH 


JUBRBIL.ORD 


□URRCOn 



Soberbio doblaje al castellano, 
no sólo en los protagonistas, 
sino en cada uno de los secun- 
darios. Efectos de sonido de 
gran calidad. Incluye el tema 
musical de la película original, 
obra de Elmer Bernstein. 


El control de la moto es infer- 
nal y anula cualquier posibili- 
dad de disfrutar con la fase 
más esperada de todo el 
Juego Eso sí. es igual de ho- 
rrendo en las dos uersíones. 


BI-DBRL. 


Las 1 8 extensas misiones ga- 
rantizan que. por lo menos, no 
te fulminarás el Juego hasta pa- 
sadas algunas semanas Ade- 
más. no busques ningún extra 
relacionado con la película 
porque no incluye ninguno. 



Bt-DBRL. 


U/EF^SIO|-| 


Ambas son práctica- 
mente idénticas. Co- 
mo mucho. Abox po- 
see gráficos sensi- 
blemente superiores. 






















THE 2ND RUNNER 


Tion s_ 

Sólo Konami podía crear un título tan 
poco convencional como éste. Si la 
primera entrega ya demostró buenas 
maneras, ésta eleva los combates 
entre robots a la categoría de arte. 



Anubis, el alter 
•tjo de Jehuíy, 
0sta siempre pre- 
sente en el desa- 
rrollo del juego. 

Al comienzo pare- 
cera in\/encible y 
los combates con- 
tra él serán los 
Lfn.is espectacula- 
Vtís e intensos. 







Pura arte 


Los diseñadores de Konami han 
puesto todo su talento al servicio 
de esta gran Space Opera. 

Incluso se editó en Japón un 
libro de ilustraciones que no apa- 
recen en el juego. ¿Para cuándo 
una serle de anime de ZOE? 



En esta segunda entre- 
ga los enemigos a los 
que nos enfrentaremos 
simultáneamente se 
han multiplicado. Ahora 
nos veremos las caras 
con auténticos enjam- 
bres de engendros 
mecánicos. 
Afortunadamente el 
nuevo piloto de Jehuty, 
Dingo, es un comba- 
tiente muy avezado. 


//ZOE B es 
bellexa 
digital en 
estada 
puro// 


Cuando se superan 

las barreras típicas que la mayoría 
de los programadores se autoim- 
ponen a la hora de crear un título, 
cuando se ignora el respeto a lo 
que está establecido y se busca 
satisfacer todos los sentidos, es 
cuando se crea una 
obra de arte. El pro- 
ductor, Hideo Koji- 
ma y el diseñador 
Yoji Shinkawa son 
los máximos res- 
ponsables de uno 
de los títulos más 
particulares del mer- 
cado. Un arcade fre- 
nético en el que manejamos a un 
estilizado «mecha» en un entorno 
totalmente libre y abierto. El juego 
se centra en los combates (espec- 
taculares y divertidos como pocos) 
y cuenta con algunas dosis de ex- 
ploración. Pero lo que hace grande 
a este ZOE 2 es todo lo que rodea 
al núcleo jugable del juego. Como 
si de una superproducción cinema- 
tográfica se tratase, todos los deta- 
lles, hasta los más insignificantes, 
han sido cuidados. El argumento, 
complejo y bien llevado, ata los ca- 


bos sueltos pendientes del primer 
título y se desarrolla a través de 
bellas secuencias de anime. El di- 
seño, tanto de los robots como de 
los pilotos, es espectacular y el 
motor gráfico que los plasma 
muestra una estilización nunca vis- 
ta en PS2. Se trata de uno de 
esos juegos que entra por los 
ojos, engancha instantáneamente 
y queda guardado en tu memoria, 
en el espacio reservado a grandes 
obras audiovisuales que rara vez 
son videojuegos, •o-daimispo 
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El motor de liGS 2 se mues- 
tra aquí mucho más espec- 
tacular y colorista, Alta re- 
solución. diseño de mechas 
y personajes insuperable, 
secuencias de animación y 
escenarios abiertos y con 
uida propia. 



La banda sonora se encuen- 
tra a la altura de otros títu- 
los de la compañía como Si- 
lent Hill o MGS. Sólo por la 
composición de la intro me- 
rece la pena. Las unces de 
los personajes son perfec- 
tas y creibles. 


El control es intuitiuo y el 
manejo de Jehuty muy sen- 
cillo. Oluidate de los com- 
plicados y pesados simula- 
dores de robots como firmo 
red Core fiqui todo es juqa- 
bilidad inmediata y diuer 
sión sencilla 


1 


Corto pero intenso. Como 
uíene siendo habitual en los 
títulos de Konami, comple- 
tarlo por primera m no 
nos resultara demasiado 
complicado, pero incluye 
un montón de extras adi- 
cionales. 








La calidad gráfica del juego 
ha aumentado bastante 
desde la primera entrega, 
pero aún tiene poco que 
hacer con otros RPG para 
GBA, como Lunar. 


LA SAGA ^ 
DE CEU 

>G W arranca justo 
de acabó la puniera 
entrega, con la 
aparición de los 
androides del j 

Dr. 


DE GDKU 


Atarí retama la historia de 5on Boku en 
un nuevo actlon RPB. repleta de mearas. 


Pbsb a no ser un portento, la 
primera entrega de El Legado De 
Goku arrasó, sobre todo en 
EE.UU. donde la serie es todo un 
fenómeno. Habrá que imaginar 
que esta entrega, más cuidada en 
todos los aspectos, cosechará ma- 
yor aceptación. Para empezar, los 
gráficos ganan en detalle, las ho- 
ras de juego se multiplican por 3, 


y la nómina de personajes aumen- 
ta a cinco: Goku, Trunks, Vegeta 
Píccolo y Gohan. Este action 
RPG recoge la saga de Cell, des- 
de la aparición de los androides 
del Dr. Gero al torneo organizado 
por Cell. No alcanza la calidad del 
Budokai de PS2, pero los fanáti- 
cos del manga de Toriyama esta- 
rán satisfechos con él. •O-NEMESIS 




Dragón Ball Z: El 
Legado De Goku II 
llega al mercado 
español impeca- 
blemente localiza- 
do al castellano. 


jtroi lu de veró^tl 
No im puedo creer que 
hjyris vuelto 


i. 


Mám 
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lilebfoot ha mejorado, y 
mucho, el diseño y la ani- 
mación de los personajes 
respecto a la anterior en- 
trega Además, se han per- 
mitido el lujo de añadir un 
mapa en hodo 1 a lo Final 
fantasy. 


La música no es mala, pero 
no utiliza para nada el catá- 
logo de melodías de la se- 
rie. Ni siquiera ha incluido 
la popular cabecera musical 
en la pantalla de presenta- 
ción Hada de uoces digita- 
lizadas 


A pesar de las mejoras téc- 
nicas, El Legado De Goku II 
sigue pinchando en el mis- 
mo aspecto que la primera 
parte: la detección con los 
enemigos Es imposible ma- 
tarauno sin perder el 50% 
de la barra de energía. 



Las 20 de juego de El Legado 
De Goku II poco tienen que 
uer con las 5/8 de la pri- 
mera entrega. Además, la 
posibilidad de entrenar a 
los personajes para aumen- 
tar sus habilidades lo hace 
aún más atractiuo. 
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PlciySldUon 2 


Virgin Play y SuperJuegos te proponen una gran aventura, ¿estás dispuesto a 
participar y llevar a tus tropas a la victoria en la guerra de los Tres Reinos? Tan 
sólo tienes que enviar un mensaje de texto con la respuesta correcta a la siguien 
te pregunta antes del día 24 de septiembre y podrás ser uno de los 25 afortuna- 
dos ganadores de 1 Dynasty Warriors 4, para Playstation 2. 

¿En qué país transcurre la acción de Dynasty Warriors 4? 

A) China B) Japón C) Santurce 


COI\ICURSa «cDYIVASTV WARRIORS 4» 


ÉOlVICfJRSO 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un 
mensaje de texto desde tu móvil al número iSSB poniendo la palabra ^dynasty, espacio 
+ respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la B. deberías mandar 
al número SBBEl lo síguientE: sjdynasty B 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo Implica la aceptación total de sus bases. Sus datos se- 
rán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los dere- 
chos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 24 de septiembre. 







I-UCES MIL 

Los coreografiados 
ataques de Vanessa 
ftesencadenan una 
sucesión de 
espectaculares 
k efectos de j 

Vw luz. ^ 


¿Un matamarcianos prota- 
gonizado por una exhuberan- 
te fémina? El principio nos pjj 
recía inconcebible, pero vistü 
los resultados es la mejor for- 
ma de definir el nuevo lanza- 
miento de Capcom. Dirigido 
por Shinji Mikami (creador de 
Resident Evil), nos pone en la 
piel de Vanessa Scheidner, 
una «Terminatrix» de armas 
tomar que acaba con decenas 
de enemigos sin solución de 
continuidad. No hay respiro: 
disparar, esquivar los impac- 
tos de los enemigos gracias a 
los acrobáticos movimientos 
de Vanessa y efectuar ata- 
ques especiales con el pad di- 
gital. Ni aventura, ni platafor- 
mas, ni nada que no sea ac- 
ción. Tan repetitivo como po- 
dría serlo un Gradius u otro 
similar. danispo 


Entre fase y fase accederemos a una 
tienda para mejorar el equipamiento 
de Vanessa. Con los créditos que 
obtendremos al acabar con los enemi- 
gos podremos comprar nuevos trajes, 
mejorar las capacidades de los que 
tenemos y hacernos con nuevos y 
espectaculares ataques. También será 
posible aumentar el número de vidas. 


En cjonon)!, 
los onamUjos 
son hftstnnio 
poco oficion 
tüs, nnnquc 
os lóiiico 
(Indo l¿) poco 
movilidad do 
l¿} protnqonis- 
tí'i dol juoqo. 
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El blanco es el nueuo ne- 
gro. y las superficies prís- 
tinas. el minimdlismo en la 
decordción g la elegancia 
de mouimieníos se impo- 
nen. Tan funcional como un 
mueble de Ikea. g sin nin- . 
gún adorno superfino. ^ 



Las melodías que acompa- 
ñan a la acción uan desde 
el Techno más cañero a un 
Chill-Ouí mug relajado 
cuando no hag acción. Se 
ha hecho un buen uso del 
Dolby Digital Pro Logic II 
en los efectos. 









gÁmCCUDE 


egos 


Electronic Arts y SuperJuegos te conducen hasta el territorio de la acción más 
desenfrenada en Dead To Rights, el juego de Namco en sus correspondientes ver- 
siones para Playstation 2 y GameCube. Tan sólo tienes que enviar un mensaje de 
texto con la respuesta correcta a la siguiente pregunta antes del día 24 de septiem- 
bre y podrás ser el ganador de uno de los 20 Dead To Rights del concurso. 


¿Qué animal acompaña al protagonista? 

A) Una liebre B) Un ciervo C) Un perro 


I Playstation 2 


I GAMECUBE. 


COIXICIJRSa ccDEAD TO RIGHTS» 


La mecánica de participación en este concursa es muy sencilla. Sólo tienes que enviar un 


mensaje de texto desde tu móvil al número 


RSB poniendo la palabra sjdead. espacio + 


respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la B. deberías mandar 


al número 


lo siguiente: ^dead 


B 


Coste máximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. Válido para todos los operadores. El premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus datos s 
rán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S.A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los dere- 
chos de acceso, rectificación, cancelación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O'Donnell 12 28009 Madrid. Fecha límite: 24 de septiembre. 
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Un emacinnante y 
veloz Juego de 
carreras con París y 
Washington como 
escenarios de Juego 


Inundados como esta- 
mos de juegos de coches de to- 
do género y condición, que es 
algo de lo que los aficionados 
nos alegramos (ya nos encarga- 
remos nosotros de filtrar los 
mejores), es de agradecer que 
de vez en cuando lleguen títulos 
en los que se prime la jugabili- 
dad. Este es el caso de Mid- 
town Madness 3. un juego ya 
conocido por los usuarios de 
PC, pero que en Xbox es donde 
muestra su mejor cara. Pero 
que sea un título en el que pri- 
ma la jugabilidad, no significa ni 
mucho menos que no esté bien 
hecho. Al contrario, al estar en- 
marcado en dos ciudades muy 
conocidas (especialmente Pa- 
rís), los grafistas se han esforza- 


menos que d, 
f/csempener 14 of,c 
^ferentos.ca<l« onc 
''onrcuío 


fíeferminado 


CADILLAC ELDORAOO 


LIMUSINA 


NÍW BEETLE RSI 


MINI COOPER S 


TAXI WASHINGTON 


RENAULT 5 (1985) 












PARÍS 


Aquí tenéis tres 
escenarios parisinos 
que muestran la 
torre Eiffel, el Arco 
del Triunfo y el 
famoso Moulin 
Rouge <donde traba- 
jaba DaniSpo antes 
de llegar aquí). 


r XBOXLIVE ^ 

Hasta 8 jugadores 
simultáneos, 
contenido extra v 
modos de juego 

exclusivos 


IIXIFILTRATE 


París Y Washington tienen 
27 misiones cada una. Desde 
repartir pizzas, hasta hacer 
de taxista o de policía. Habrá 
secuencias intermedias 
excepcionalmente dobladas. 




MIY 


00:S3.96 » 

- 




//La caza 
del check 
point 
será tu 
objetivo// 


do por trazar las mismas avenidas y 
por representar los mismos monu- 
mentos que adornan a estas ciuda- 
des. No están todas las calles, claro 
está, pero sí que están las localiza- 
ciones más emblemáticas. Este es- 
fuerzo de diseño de escenarios de- 
ja un poco en segundo plano a los 
coches, que aunque 
son más que decentes, 
no tienen el aspecto de 
otros juegos con co- 
ches reales y, además, 
algunos de ellos parece 
que flotan en lugar de 
rodar. Pero Midtown 
Madness 3. como os 
hemos dicho, es algo más que grá- 
ficos. Mucho más, porque su me- 
cánica de misiones desempeñando 
diferentes oficios y utilizando un 


sinfín de vehí- 
culos, es lo más 
original del jue- 
go. De esta mane- 
ra, desde un taxi o un 
camión blindado podrán 
ser nuestras monturas. Casi todas 
las misiones se basan en ir de un 
lugar a otro en un tiempo 
determinado pasando 
por Check Points, ya sea 
llevando pizzas o pasaje- 
ros. También habrá carre- 
ras y modos alternativos, 
siempre con la jugabili- 
dad como bandera. Des- 
taca especialmente el 
doblaje del juego, presente en las 
secuencias y en las misiones, que 
completa una oferta muy entreteni- 
da y recomendable. •^THESCOPE 


^5 
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No son los mojofGS gráficos 
que hemos uisío en Nbo». 
especialmente en lo refe- 
rente a los uehículos que 
son mejorables. pero la re- 
presentación real de las ca- 
lles de UJashington g de 
Paris es eKcepcional. 


Música machacona, como 
siempre, y el sonido de los 
motores normalito. Pero lo 
que es fantástico es el do- 
blaje. con uoces perfecta- 
mente adaptadas a cada mi- 
sión y repletas de calidad 
y. en ocasiones, humor 


Muy diuertido y uariado. 
tanto en París como en 
UJashington Rungue sin la 
coneHíón On line ya uale la 
pena, cuando juegas a tra- 
ues de Nbo» Liue la cosa se 
conuierte en épica. Muy 
entretenido. 


□URFCOn 


I.m 


Son muchas misiones y. 
además, tenemos los modos 
entra. Conseguir finalizar 
las dos ciudades lleuará su 
tiempo y. además, no te lo 
regalan. Deberás conducir 
bastante bien para cumple 
tarlo todo. 


X xeox 


1 













Balite in Pri 


EXTINCTIDN 


Las tres razas más agresivas 
del universa se enfrentan en un 
titula de estrategia en tiempa 
real can paca miga. 




tres 

razas 

El universo es 
«demasiado 
pequeño para 
k <as fres, j 


Ten cuidado con 
los «atrapacaras». \ 
A Sigourney la ata- \ 
carón y fíjate que ' 
cara de caballo se . 
le quedó. 


C'- 


Qué guay soy 


Los depredado- 
res son la raza 
más «chachi». 
Pueden hacerse 
invisibles y llevan 
rastas como 
Beth, aunque 
cantan peor. 


Rock Hudson y Dorís 
Day, Antonio David y 
Rociito; judíos y palestinos... 

La historia está llena de parejas 
a la gresca. Aunque en este ca- 
so mejor sería hablar de tríos, 
ya que los humanos son la ter- 
cera facción de lucha, junto con 
aliensy depredadores por el do- 
minio del universo, bla, bla, 
bla... Este nuevo título de estra- 
tegia en tiempo real de EA hace 


un flaco fa- 
vor al géne- 
ro en am- 

bas con so- ¡i 

las, a pesar 

de que no 'L i "^ ' - . ’ — 
hay gran- 
des exponentes del mismo. Po- 
cas posibilidades, unidades 
muy parecidas y un desarrollo 
monótono acaban por arruinar 
una gran licencia, •odanispo 


ALIEN VS PREDATDR 


I It 'l ( f J 


Est.n ll Hl JÍf:l 
: ■ lll.» I l!' -1 
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CD-RnM y nvn-RDM 
3 

muBlCR / FH 


La posición (lo la camara. muy 
clnuada y sin posibilidad do 
GÍGCíuar ?oom nos impedirá 
apreciar el modelado de las 
unidades que. por otra parte, 
son bastante simplonas y muy 
parecidas entre si 


EleiilTGMic Arl s 
IngIns/IngiPíEi 

JUBRBIUOFD 



Fs un delito que las uoces ha- 
yan permanecido en ingles, so 
bre todo teniendo en cuenta 
que son las que te guian a tra 
ues del necesario lutorial Los 
efectos de sonido son repetiti 
üos y machacones 




3,1 


Fl control esta perfectamente 
adaptado al mando de PS2 y 
HboK. pero la simpleza de su 
desarrollo, la escasez deop 
Clones y unidades, y Lo poco 
atractiuo de su desarrollo no 
multan a jugar demasiado 


i: i( li Zona 

Sngún Ennsnta 

□URRCibn 



BL-DBRI_ 


.1 




m.n 


Tres campañas diferentes (cada 
una con una de las razas del 
juego) con menos de diez mi- 
siones. y la mayoría de ellas 
son muy similares entre sí De 
todas formas, no llegaras a 
uerlas completamente 


1 me»_ioi=? L^EF=^siar-i I 

'■-1 

1 Fl control de PS2 es 

algo mejor, pero am- 


bas uersiones iraca- 

Vi 

san estrepitosamente 
en su intento. 







t* estilo gráfico 


BEILE2A 


sentidot. 


«or. bellas con... 


Raiko cuenta 
desde el princi- 
pio con un doble 
salto y un movi- 
miento de tele- 
transporte. 




En más de una oca- 
sión nos parecerá 
encontrarnos debajo 
del mar, por la fluidez 
en que pasa todo. 


Fram Software, crea- 

dores de la saga King's Fieldo de 
Evergrace para PS2, han creado 
en exclusiva para la consola de 
Microsoft este arcada que sigue 
las pautas de Devil May Cryy si- 
milares, aunque con un desarrollo- 
mucho más pausado y sustituyen- 
do la música rock que acompaña a 
Dante por bellas y oníricas com- 
posiciones japonesas clásicas. 
Ambientado en un Japón medie- 
val y fantástico nuestro protago- 


nista Raiko, un guerrero que se 
debate entre la vida y la muerte, 
tiene que acabar con los demo- 
nios que asolan la Tierra armado 
con su espada y un arsenal de ma- 
gias. Su habilidad para destruir el 
entorno y la multitud de combos 
posibles, así como los toques de 
HPG (elección de armas, niveles 
de experiencia...) compensan la 
monotonía y lo desolado de algu- 
nos niveles, muy grandes para el 
tamaño de Raiko. •o^danispo 




Acdaim distribuye por fin en Europa uno 
de los títulos más bellos de Xbox. 


noBYue 

Mhi podrí liberar 
eipecieailarBsnm^ 


MYTH DFTHE DEMDNS 
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Olüídate d0 la moda -hi- 
tech». En Otogi oncontrarás 
parajes sacados de pinturas 
tradicionales chinas. Rebo- 
sa belleza, aunque los es- 
cenarios parecen un tanto 
uacios y desangelados en 
muchas ocasiones. 


La suaue uoz de tu mentor 
(en inglés) te guiará en to- 
do momento. Las composi- 
ciones musicales gustarán a 
los que disfruten con las 
composiciones relajantes y 
tranquilitas. Todo muy 
“Neuj flge». 













Tras su paso por BC. el policía 


I /»-»! r^supeijuegos. ■ i n | 


El apartado técnico de DHV 
es notable como se puede 
observar en estas pantallas. 




HARD 




MULTIJUGADOR 

En e( modo multijugador 
de Die Hard Vendetta 
podrán participar de uno 
a cuatro jugadores. 




Ofra de las exclusividades de 
PS2 y Xbox es la inclusión 
del making of del juego. 




con más mala suerte del 
mundo llega a P52 y Xbox. 


Si en noviembre Fox Int. y 
Vivendi nos sorprendieron con 
un simple pero entretenido sho- 
otar para GC como era Die Hard 
Vendetta, ahora nos toca a los 
usuarios de PS2 y Xbox disfru- 
tar de este juego que nos pone 
en la piel de John McCIane, el 
policía con más mala suerte del 
mundo. Ofrece ciertas noveda- 
des al género, como un sistema 
de liberación de rehenes bas- 
tante atractivo en el que tendrás 
que derrotar a los terroristas an- 
. tes de que acaben con ellos con 
* ^^n de completar los objetivos 
P^uete hayan encomendado. El 
control del juego es algo brusco 
y los que estén poco habituados 
a este tipo de títulos se sentirán 
frustrados. Sin embargo, la in- 
clusión de seis modos de con- 
trol hace las cosas más fáciles. 
También hay un sistema de ayu- 
da que te permitirá apuntar los 
objetivos con facilidad. El modo 


¡SE RAPIDO! 

Actuar con velocidad en 
las situaciones de peligro 
será vital para completar 
con éxito las misiones. 


Héroe es uno 
de los alicien- 
tes pues, aunque sea limitado, 
te permite acabar con los ene- 
migos en un abrir y cerrar de 
ojos. Una de las principales no- 
vedades con respecto a la ver- 
sión de GC son los 4 modos 
multijugador y la inclusión de 
Bots, ya que podrás jugar solo. 
Die Hard Vendetta no tiene un 
apartado gráfico muy elaborado 
(las pantallas de carga son algo 
largas), pero los modelados fa- 
ciales, así como los de los esce- 
narios están muy logrados. En 
cambio, el apartado sonoro es 
en lo que más destaca este sho- 
oter, y es que nos ha encantado 
que los distribuidores hayan 
conseguido que Ramón Langa 
(doblador de Bruce Willis), pu- 
siera voz a John McCIane. 
Además, la BSO y efectos sono- 
ros, sin ser geniales, cumplen 
su cometido, o vaulan 
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Hunque.los modelados de los 
personajes y escenarios están 
bastante elaborados, eljuego 
cuenta con demasiado clipping 
y los mouimientos de los per- 
sonajes son alyo bruscos. 




Sin duda, un apartado sonoro 
con un aire made in Hollymo- 
od; por el buen hacer de los 
dobladores y por sus efectos 
sonoros realistas. 


El sistema de control hará pa- 
sarlo mal a más de uno. Afor- 
tunadamente se ha incluido un 
sistema de puntería que facili- 
tará las cosas. 


Se puede completar el juego en 
unas cuantas tardes, pero una 
uez terminado podremos jugar 
sin parar al modo multijugador 


L7eFRSIC3r-| 


El control es más di- 
fícil en KboK. pero 
las cargas y los grá- 
ficos nos hacen de- 
cantarnos por ella. 


















ESTRUCTURA 

La estructura cilindrica 
de Frequencyha sido 
reemplazada por una 
especie de autopista. 


POWER-UPS 

Podrás usar power-ups 
para hacer una cadena 
automáticamente, para 
doblar puntuación, etc. 


ESCENARIOS 

Cada uno de los niveles 
de AmpUtude muestra 
escenas del intérprete de 
cada melodía. 


Garbage 


Herbie 




Banda sanara 


Lo que coloca a Frequency 
y AmpUtude por encima 
de la saga Beatmania de 
Konamí son los intérpre^ 
tes de las canciones que 
contienen. En AmpUtude 
encontraremos artistas de 
la talla de Pink, Garbage, 
Herbie Hancock. Weezer.,. 


AMPL TUDE 


Las creadores de Frequency vuelven a la carga can 
un título capaz de rivalizar can la saga Beatmania. 


1,1' ¿'-(.í'VíA «• í'-.j y> 

. r'l y ' ■ 


■■■■■ 0f - '> 
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Los jugones con 
len oído no encon- 
trarán diíicuitadAja 


Jdéf juego, 
aunque superar nive- 
les en la dificultad 
máxima requerirá 
práctica. 


Las creadores de Fre- 
quency, la más ambiciosa crea- 
ción musical occidental, evolucio- 
nan su concepto y le añaden una 
nueva dimensión a su particular 
sistema de juego. Harmonix le ha 
dado a AmpUtude la posibilidad 
de personalizar nuestro personaje, 
ha facilitado la navegación por los 
diferentes canales y ha añadido 
mejores canciones de grupos co- 
mo Weezer, Blink 182 o Herbie 
Hancock, abarcando así más gé- 
neros musicales que su predece- 
sor. El desarrollo del juego es pa- 
recido al de Frequency, a bordo de 


una extraña 
nave, surcare- 
mos 5 auto- 
pistas de colo- 
res {que repre- 
sentan las vo- 
ces, la batería, la guitarra, el 
scratch, etc.) en las que debere- 
mos pulsar rítmicamente tres bo- 
tones del pad, correspondiendo di- 
chas pulsaciones con las diferen- 
tes marcas que aparecen en cada 
pista. Los seguidores de la saga 
Beatmania ya tienen un título con 
el que suplir la falta del juego de 
Konami en nuestro país, •o-doc 
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La colorista y ueríiginosa 
estructura de todos los ni- 
ugIgs es muy similar, aun- 
que cada uno de ellos pre- 
senta imágenes del intér- 
prete de cada canción de 
una forma muy original. 


mUSICR I FH 


Rungue siempre dependerá 
de nuestra habilidad, la 
música es el apartado más 
cuidado de flmplitude Entre 
los músicos que han apor- 
tado temas al Juego están 
Herbie Hancock. IHeezer. 
Pink, Garbage . 


»JUBRBII-ORD 
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Losniueles de adicción y 
jugabilidad de Rmplitude no 
tienen nada que enuidiara 
los que presentaba en su 
dia Beatmania. Las posibili- 
dades multijugador. espe- 
cialmente la On line, son 
lo mejor deljuego. 


Por si fuera poco con las 20 
melodías y los 4 niueles de 
dificultad. Rmplitude pre- 
senta un diuertido modo 
multijugador para hasta 
cuatro personas y una adic- 
tiua modalidad On line. 


















Como en la coin- 
op, el protagonista 
es capaz de mutar 
en diferentes bes- 
tias tras coger 3 
esferas mágicas. 


THQ prosigue con su desafor- 
tunada política de adaptar a Game 
Boy Advance clásicos Sega, aun- 
que por suerte el balance con Al- 
tered Beast ha sido más positivo 
que con el funesto Shinobi. AB 
fue una simpática coinop y un 
memorable cartucho de MegaDri- 
ve, que ha perdido todo su encan- 
to al ser modernizado en esta ver- 
sión donde es difícil distinguir algo 
debido al irritante colorido utiizado 
en sus gráficos. Se deja jugar, pe- 
ro es muy, muy flojito. •o-nemesis 


GUARDIAN DFTHE 

REALMS 
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MEGAMAN 

BATTLE NErrWDRK 3 


Ijprwrn RPB InrnuiLC'. Cartucho [B4 MB] Curupunlíj > Capcom Prn(.ji .irnrujnr > Capcom Juijuriurus > 1-2 
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EstB Sp/n-Off de la saga Me- 
gaman cuenta con su propia serie 
de animación en EE.UU. A sus 
fans va dirigido este RPG 
con más de 20 horas de 
juego y un cierto tufillo a 
Pokémon. De hecho, se co- 
mercializan dos versiones, 
Blue y White, cada una con 
Pokém... digo c/7/ps exclusivos. Pa- 
ra usuarios con paciencia y que se- 
pan inglés, claro. De textos en cas- 
tellano, nada de nada. •O'Imemesis 


El sistema de combate puede que resulte apasionante a los 
fans de las anteriore entregas... Yo particularmente sigo 
prefiriendo el Megaman de siempre o la saga X. 


m(_ISICZE=l/F=M 
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rehenes 
demostrando 
tu pulso como 
francotirador. 


En el ecuador 


de algunas 


tendrás la 


oportunidad 


de liberar 


unos cuantos 


Bénero > Shoofem-up 
Mundos > 5 Misiones 


Formato > Cartucho [6# 
> EO Texto/Doblaje > ®sl 


MB] Compañía > L5P Programador > L5P Jugadores > 1 
stellano/- Brabar Partida > Passwords 
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aspectos 

CT Spe- 
LSP extrae oro 
de sonido de 
1 una música 
y magníficos 
de sonido. 


El aumento de fases [de 1 2 • 
a 20). unido a su mayor ua-: 
riedad y el modo de 2 juga- 
dores. hacen de CT Specíal • 
poco el control del helicóp- ' I Forces BTH no sólo una se- : 

tero durante las fases a lo | cuela superior al original. ' EL DBRL. 

sino uno de los mejores 
Juegos del año para GBfl. 


Animación aún más suaue 
que la de su predecesor. Y 
un colorido como pocas ue- 
cesse ha uisto en GBfl. Co 
mo en Metal Slug. el look 
de cómic impregna tanto 
los escenarios como el di- 
seño de personajes. 




Este equipo trances sigue 
deslunnbrándonos con cada nueva 
creación para GBA. Si el anterior 
CT Special Forces sorprendió por 
su descarado /oo/c gráfico a lo Me- 
tal Slug, Back To Hell evoluciona 
para ofrecer mayor colorido, ani- 
mación más fluida (si eso era posi- 
ble) y distintas subfases que apor- 
tan variedad al conjunto. Además 
de los saltos en paracaídas y las 


"Ufases de s/?ooíer vertical al estiIóS 
Tiger Heli, heredadas del primer 
CT, Back To He// homenajea eJ ' 
clásico Choplifter con misiones de 
rescate en las que LSP deja pa- 
tente su dominio del hardware de 
GBA. En lugar de intentar imposi- 
bles universos poligonales en la 
portátil, más les valdría a los de- 
más imitar a LSPy ofrecer buenos 
juegos 2D coméíeste. •o>nemesis 




AL 


BACKTD H 


LSP retoma su mayor éxito 
en BBA ofreciendo gráficos 
aún más depurados y una 
mayor diversidad de fáses. 


Esta vez ha 
sido ChopUñer 
el clásico 
«homenajea- 
do» por LSP, en 
una fase de 
rescate que 
deslumbra por 
su suave scroll. 



















Competiciones 

Pocos alicientes en cuanto a 
las competiciones. No hay 
minijuegos y tan sólo destaca 
el modo Campeonato en el 
que se reproduce una compe- 
tición por países ai estilo de 
la Copa Davis (cuatro parti- 
dos individuales y uno de 
dobles por eliminatoria). 


Jugadores 


Se incluyen 32 jugado- ; 1 . 
res ficticios, dos por 
cada uno de los 16 paí- 
ses presentes. 
Curiosamente los repre- 
sentantes españoles, 
Miguel Aznar y José 
Luis Trías, tienen apelli- 
dos muy populares en 
los círculos políticos. 




ca de los jugadores como en los 
tipos de golpes. A pesar de ello, 
no logra transmitir la sensación de 
equilibrio de los simuladores clási- 
cos, ofreciendo algunos golpes 
descoordinados y otros en los que 
no se sabe muy bien el motivo por 
el que la bola ha tomado una de- 
terminada dirección y potencia. A 
ello hay que unir la ausencia de ali- 
cientes publicitarios derivada de la 
no aparición de alguno de los te- 
nistas que dan nombre a los pro- 
gramas de la competencia. Tam- 
poco las opciones incluidas son 
capaces de enfrentarse en igual- 
dad de condiciones, ya que no 
existe nada parecido a un modo 
Carrera, ni minijuegos ni otros ali- 
cientes adicionales. Sólo destaca 
la variedad en las cámaras y en las 
repeticiones, «o - chip & ce 


CT ACE 


ESCENARIOS 

Los 16 escenarios inclu- 
yen edificios típicos de 
los diferentes países. El 
torneo español se cele- 
bra en Sevilla dentro de 
una plaza de toros. 


SAQUE 

Para lograr la mayor 
contundencia en los 
saques hay que fijar en 
color rojo los indicado- 
res de potencia. 


Las secuencias 
ofrecen varias 
ventanas en las 
que se aprecian 
a ambos 
jugadores. 


El tBIlis es la disciplina de- 
portiva que cuenta con mayor re- 
presentación dentro de PS2. El 
número de lanzamientos sigue au- 
mentando con las segundas par- 
tes de algunos títulos ya consoli- 
dados (como Roland Garras) o con 
nuevos programas. PerfectAce 
se encuentra en este último grupo 
de aspirantes que busca abrirse 
un hueco en un sector tan compe- 
titivo. Sin embargo, los programa- 
dores no ofrecen demasiados ar- 
gumentos para hacer que los au- 
ténticos líderes del mercado vean 
peligrar su trono. PerfectAce se 
aproxima a la simulación tradicio- 
nal, tanto en la representación físi- 


Bénera > DEportiva Fomnato > DVD-RDM Compañía > Dxygen InteractivE Programador > OxygEO InteractivE Jugadores > 1 -4 
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prescindible saltar por las 


limpio 

Mientra» Stars 
conduce, Hut< 
disparara por 

ventanilla 


Para mitómanos 
de la televísián 


Recupera las cartas repartí 
das por la ciudad y podrás 
acceder a interesantes 
extras relacionados con la 
serie de TV: entrevistas a 
Antonio Fargas (Huggy 
Bear), galerías de Imáge- 
nes y muchas cosas más. 




& HUTCH 


evitarlo, es im- 


recrear, en general, la especta- 
cular conducción que mostra- 
ban Starsky & Hutch en la pan- 
talla. El juego permite la partici- 
pación de dos jugadores, uno 
disparando y el otro conducien- 
do, e incluso es posible conec- 
tar a la consola un volante y una 
pistola para hacer la ex- 
periencia lo más cer- 
cana posible a la f A TU 


sene, «^nemesis 


STARSKY 


idl 


La popular par^a de detectives de los años 
70 regresa para perseguir el crimen al 
volante del Ford Torino. 


Empire ha res 

catado las señas de identidad 
de la serie de Televisión (la mú- 
sica, el Ford Torino, Huggy Be- 
ar...) y sobre ellas ha construido 
este vertiginoso arcade de con- 
ducción, donde no faltan las 
acrobacias y los saltos imposi- 
bles. La meta principal del jue- 
go, además de combatir a los 
delincuentes, es la de mantener 
la atención de los televidentes, 
reflejada en un contador que 
mide la audiencia de la serie. Si 
se realiza una persecución gris y 
monótona, la audiencia irá ba- 
jando hasta ser eliminado. Para 


Aunque la 


gran mayoría 
de las fases 


consisten en 


perseguir a 
un delincuen- 
te determina- 
do, el juego 
incluye ade- 
más fases de 
escolta. 
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La uersion Hbo« gana clara- 
mente a Playstation 2 en qraíi 
eos (mayor suauidad. mas re- 
solución ] flun asi. el eíec 
to niebla de la ciudad le resta 
algo de brillantez en el aparta 
do uisual 
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□URRCOn 


Ademas de la síntoma original 
de la sene de teleuision. todas 
las fases están ambientadas 
por musiquillas de lo años ?0 
Las uoces en ingles, incluyen 
las de Antonio largas leí Huggy 
Bear de la sene original] 


Pese a que parece difícil dispa- 
rar y conducir el Ford Tormo a 
la uez. el control es impeca- 
ble Lo mejor llega con la par- 
ticipación de un segundo juga- 
dor disparando, mientras el 
otro conduce 



La mecánica no es muy uariada 
(casi siempre consiste en per 
seguir y disparar a un criminal 
a la fuga], pero lo suple con 
una gran jugabilidad y los tres 
episodios entras, uno de ellos 
dedicado sólo a acrobacias 




BLDBRL. 


BL.DBRL. 


l_/EF^SII=iri 


üboK sale uencedora 
por su mayor calidad 
gráfica, pero ambas 
uersiones son igual 
de diuertidas. 








■ 



~~\ superjuegas . 



caer cuando haya suelo 
debajo para recargar la 
«resistencia» de Lara 
Vuelve a agarrarte y ve 
hasta el final. Cuando veas 
un hueco en la verja sube 
Llegarás a una azotea La 
puerta de la caseta aún no 
la puedes abrir Aparta el 
barril y déjate caer por el 
hueco Encontrarás una 
palanca Lara dirá que aún 
no es lo suficientemente 
fuerte como para llegar al 
final del saliente Vuelve a 
subir y abre la puerta de la 
caseta con la palanca La 
fuerza de Lara aumentará 
Vuelve a bajar y agárrate al 
saliente Ve hasta el final y 
déjate caer. Avanza y 
llegarás a un guardia 
Utiliza el sigilo para 
hacerte con la llave sin que 
te vea No es necesario que 
acabes con él Utiliza la 
llave en la puerta anterior y 
baja la escalera 

EDIFICIO ABANDONADO 

Tras la escena, la policía 
parisina te seguirá los pasos 
muy de cerca Lo primero 
que debes hacer en cuanto 
entres es colocar el armario 
bloqueando la puerta Sube 
por las escaleras y. cuando 


CALLEJUELAS DE PAiRÍS 

Tras huir del apar^á'mqtito de 
Von Croy, Lara se 
encuentra en un cállejón 
Esta parte del juego hace 
las veces de tutoríéj. por lo 
que ella misma tp. irá 
indicando lo que debes 
hacer en cada momento y la 
manera de realizar las 
acciones. Para empezar, 
dirígete al pasillo que lleva 
a Id puerta (por la que no 
puedes ir) y coge la 
munición del suelo Te será 
de ayuda más tarde, cuando 
consigas algún arma No te 
acerques demasiado al 
perro o te morderá Sube al 
cubo de la esquina y desde 
allí al saliente superior. 
Avanza por él, salta el 
hueco. Sube por la escalera 
Arriba encontrarás una 
ventana Entra por ella Abre 
los cajones y hazte con 
todos los Ítems Sal de la 
habitación y sube por la otra 
escalera. Entra por el hueco 
de la verja Para saltar deja 
pulsado el botón de andar y 
presiona el de salto Sigue 
avanzando por el saliente y 
salta al final Sube por la 
tubería Al final de ella 
agárrate a la plataforma 
Avanza un poco y déjate 









hayas avanzado un poco, la 
policía entrará en el edificio 
No te preocupes, no te 
cogerán y no deberás 
enfrentarte a ninguno de sus 
efectivos. El único peligro es 
el gas. A partir de ese 
momento tendrás que vigilar 
tu nivel de aire Para 
rellenarlo puedes entrar en 
algún apartamento que esté 
limpio En el segundo piso 
encontrarás una puerta que 
necesita una llave para ser 
abierta Continúa subiendo. 
Salta corriendo para llegar 
al otro lado del suelo que se 
ha derrumbado Aparta el 
armario de tu camino para 
seguir avanzando. Al final 
encontrarás una caja que te 
impide el paso. Empújala y 
súbete a ella Desde allí 
podrás saltar y alcanzar el 
último piso Entra en la sala 
del ascensor y ponlo en 
marcha Aquí encontrarás 
dos llaves Una de ellas es 
la que te permite abrir la 
puerta del final del nivel, la 
otra hace lo propio con la 
del apartamento de la 
segunda planta. Si quieres 
conseguir los objetos que 
hay dentro (no es necesario 
para avanzar en el juego) sal 
de la habitación y haz uso 
del ascensor para bajar 
hasta la segunda planta. 
Utiliza la llave y hazte con 
los Items Vuelve a subir y 
abandona el edificio. 

TEJADOS DE LA 
ZONA INDUSTRIAL 

Sube al barril y continúa por 
la escalera. Arriba 
encontrarás un cable por el 
que continuar colgada. 

Hazlo y aparecerá un 
helicóptero para incordiarte. 
Cuando hayas avanzado un 


poco tendrás que recoger 
las piernas de Lara para 
poder seguir. Desciende al 
, otro lado Déjate caer por el 
! tejado y aterrizarás en una 
plataforma con una puerta 
al final Entra por ella Coge 
las monedas y sal por la 
otra Coge la munición y el 
! chocolate y sigue 
avanzando. Después baja 
i por la escalera. Abajo 
I encontrarás una caja. Haz 
que Lara la mueva y su 
fuerza aumentará. Continúa 
por la izquierda y deslízate 
por debajo de la puerta del 
; garaje. Coge el botiquín y 
I sube a la caja Desde allí 
I salta a la parte de la 
I plataforma que no tiene 
I barandilla. Sigue por ella Al 
i final, la misma Lara te 
I informará de que es capaz 
I de realizar el salto (¿acaso 
j lo dudabas?). Hazlo y 
i agárrate al saliente. Ve a la 
¡ izquierda y sube. Continúa 
por la escalera, coge la 
I munición, salta el hueco y 
I sal por la puerta. Sigue por 
¡ la siguiente puerta y saldrás 
al exterior. Llegarás a unas 
! escaleras. Desciende hasta 
j abajo y coge las monedas. 

I Sube y entra por la puerta. 
Continúa por la escalera. 
Llegarás a otra azotea. 
Detrás de la caseta 
encontrarás algunas 
I monedas. Explora la zona y 
! dará por concluido el nivel. 

APARTAMENTO 

DEMRS.COVIER 

! Tu siguiente objetivo es 
encontrar a esta 
colaboradoia de Verner e 
investigadora de arte Nada 
más llegar tendrá lugar una 
secuencia en la que ambas 
féminas charlarán sobre la 


; muerte de Von Croy y la 
situación actual Tendrás 
que elegir entre las 
respuestas que se ofrecen 
para continuar la 
conversación. Al final 
Covier cederá y te 
entregará el cuaderno de 
campo de tu mentor 
I fallecido. Después de 
i despedirte puedes 
investigar por su 
í apartamento para conseguir 
¡ algún objeto de utilidad En 
1 la cocina encontrarás una 
botella de vino y en el 
escritorio unas píldoras 
calmantes. Date prisa y 
abandona el edificio por la 
puerta al final del pasillo. 

GUETO DE PARÍS 
Lara aparecerá en un vagón 
, de metro abandonado, en 
; medio de una zona habitada- 
I por vagabundos.Sal deí tren 
yve a hablar con los''<fSÍn 
techo» que se encuentran 
cerca de una hoguera. Tras 
conseguir algo de 
información a cambio de 
nada vuelve al vagón y 
encarámate a él. Coge el 
botiquín, agáchate para 
' pasar por debajo de !a 
‘ tubería y sube por la reja 
medio caída. Cuando llegues 
arriba salta por el hueco. Te 
encontrarás con otro tipo al 
que poder interrogar. Tras 
hablar con él sobre el 
Monstnim (el sádico 
asesino en serie qua asóla 
la capital francesa) y alguna 
que otra cosa más tendrás 
un nuevo objetivo al que 
dirigirte. Antes de 
abandonar esta zona por la 
puerta de la izquierda, 
puedes investigar un poco 
para conseguir algún objeto 
de salud o rnunición sí lo 


consideras necesario Tras 
atravesar la puerta llegarás 
a una zona que representa 
una de las grandes 
novedades de esta sexta 
entrega de Tomb Raider Se 
trata de las calles de París, 
un conjunto de pantallas por 
I las que podrás deambular 
j lilfemente sin temor a morir 
de una caída o a ser 
atacada por un Tiranosaurio 
También podrás encontrar 
multitud de objetos útiles en 
cada rincón, así que 
investiga a fondo. Para que 
puedas orientarte con mayor 
I facilidad existen repartidas 
^ por toda la zona señales 
indicativas y mapas con las 
^ localizaciones más 
importantes. Hay cierta 
libertad de elección en este 
I punto, así que describiré la 
* forma más rápida para 
í avartiar. De ti depende 
seguirla o encontrar otra 
alternativa. Un lugar de 
< especial interés es (a tienda 
de empeños (señalada en 
los carteles como 
«Pawn^p». Erí ella, 
además de tener que acudir 
más adelante para avanzar 
I en la historia, podrás vender 
todos aquellos objetos 
«especiales» (botellas de 
; vino, monedas antiguas. 

I joyas...) que hayas 
j encontrado. El dinero te será 
j de gran ayuda más 
I adelante. Nada más 
j empezar te encontrarás con 
¡ una mujer de «moral 
distraída» (con gran 
parecido físico con una 
chica de nuestro sector, por 
cierto) Te ofrecerá gran 
cantidad de información 
desinteresadamente (hay 
que ver qué enteradas están 
estas chicas) Tú siguiente 


I objetivo es el Café Metro 
No tiene pérdida Cuando 
llegues habla con el 
camarero. Fierre, y te 
encargará un trabajito 
Antes de dejar el local fíjate 
en el tipo que hay en una de 
las mesas No puedes 
hablar con él Es hombre de 
pocas palabras (como todo 
buen héroe que se precie), 
pero vuestros caminos se 
cruzarán de nuevo más 
adelante Ahora te toca 
encontrar el club de 
Bouchard uno de los jefes 
de la mafia parisina Ve a la 
zona por la que entraste al 
' nivel y verás una puerta 
verde en la que pone 
«Garage». Al lado hay un 
callejón y en él. una puerta 
en la que se lee «Stage 
Entrance» Entra por ella 


LA SERPENT ROUGE 

Bienvenido al club más cool 
de París Como toda chica 
de buen ver, Lara no tendrá 
que pagar para entrar Un 
travelling de cámara te 
mostrará al primero de los 
enemigos, que se encuentra 
en una habitación a la 
izquierda Acaba con él 
(atacándole por la espalda 
en modo sigilo a ser posible) 
y hazte con los objetos 
Vuelve al punto de inicio, 
sigue recto y acciona el 
interruptor de la pared 
Sigue avanzando, sube por 
las escaleras y entra por la 
puerta Llegarás a la pista. 
Acaba con los enemigos y 
vea la barra. Coge los 
objetos y activa el 
montacargas que te 
entregará más ítems. 
Después dirígete al lugar 
donde debería estar el DJ. 
Coge el disco (otra de las D 
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O cosas que te comprará el 
dueño de la tienda de 
empeños) Pon en marcha 
las luces y la machacona 
música Aparecerán más 
malos Tras deshacerte de 
ellos y robarles la munición 
(ellos ya no van a 
necesitarla) sube por las 
escaleras hasta llegar a un 
punto en el que no puedes 
avanzar más. Empuja el 
bloque y sube a él Salta 
hasta la viga y avanza por 
ella La parte delantera 
caerá y tendrás que saltar 
hasta el segundo nivel de la 
discoteca. Acaba con los 
enemigos y coge los 
objetos de este nivel Ponte 
en el borde donde no hay 
barandilla y salta hacia el 
bloque de luces que sube 
Luego baja cuando se 
encuentre en el punto más 
bajo Escala por las vigas 
hasta la parte superior y 
desde allí salta al puente 
Sube por la escalera de la 
izquierda Deslízate por la 
pendiente y salta hasta la 
siguiente plataforma antes 
de caer Salta de nuevo y 
desde aquí engánchate a 
otra viga Sube a ella 

cuando puedas Al 
llegar al final, 
salta hasta la 
caseta 
Empuja la 
parte del 
puente 
que se 
encuentra 
elevada y 
Lara se 


hará más fuerte Ahora 
puedes entrar en la cabina 
Coge la llave y activa el 
mecanismo Tienes que 
hacer que la luz que echa 
chispas avance hasta la 
parte a la que puedes 
acceder Para ello, opera 
dos veces la primera 
palanca y luego una vez la 
segunda Sal de la cabina, 
cruza el puente y sube por 
la escalera. Abre la caja de 
la luz y hazte con la 
misteriosa caja. Vuelve a la 
cabina y abre la puerta de 
atrás. Baja por (a escalera 
para concluir el nivel. 

VUELTA AL GUETO DE PARÍS 

Desciende por la escalera, 
déjate caer por el hueco y 
de nuevo por ei saliente 
para aparecer otra vez en 
las calles de París 
Dirígete ai café para 
devolver la caja a Fierre Él 
te dará la dirección de su 
ex-mujer (cosa que no 
parece agradar demasiado a 
Lara), así como un código 
de entrada (15328) a su 
edificio. Parece que ella 
, conoce un camino seguro 
para llegar hasta 
Bouchard, tu próximo 
objetivo Llegar hasta la tal 
Francíne es sencillo, 
tienes que dirigirte a la 
izquierda desde el cafó. 

’ Introduce el código en ei 
panel numérico y sube 
hasta su piso. Habla con 
ella y después sal del 
apartamento por la ventana. 


I 


CEMENTERIO DE $T. 
AlCARD 

Lara se encuentra en una 
cornisa. Salta el husco, 
luego la verja y sube por 
la tubería. Sube el 
saliente y avanza rápido 


ya que el suelo cederá 
bajo tus pies Sigue, 
descuélgate y avanza por 
el saliente Agárrate al 
cable y, en el otro lado, 
desciende sobre el tejado 
de uno de los mausoleos 
Ya estás en el cementerio. 
Ten cuidado con el perro que 
saldrá a tu paso. Para 
avanzar tienes que focalizar 
una sección que te 
encuentza rodeada pOMjna 
ynrjii hnüNim iitn Pirn 



desde allí saltar a otra, a o&a 
más después y finalmente 
I llegarás a ia zona cercada. 
Abre la puerta del pequeño 
santuario por las bravatpara 
' que Lara se haga más 
fuerte. Coge los objetos y 
empuja la estatua de un 
I ángel para que se abra ta 
• tumba que te conducirá a los 
I subterráneos 

' LA GUARIDA DE 
BDUCHARD 

En esta zona te encontrarás 
con unos nuevos enemigos, 
las ratas. Son pequeñas 
‘ pero bastante molestas, así 
que llénalas de piorno en 
cuanto las veas. Avanza por 
ei pasadizo. El suelo cederá, 
pero Lara aterrizará sana y 
salva. Agáchate para entrar 
pw ei tiueco y, en el otro 
lado, vualve a subir 
escalando por la pared 
Para aalvar el siguiente 
abisBiMnaarámate a la 
tubería y avana por afla. 

Qb nuM-ta^anctROraiÉi 
con mo vBcb oMu camino. 
Salta ai sumérgete y 
i nada basta Hogar 8 m 
prod que puedes aaoalar 
(ia Lara te ¡nformaré 
de alíel. Al Tmaf del pasillo 
verás unos escombros. Tira 


de uno de ellos y el resto 
cederá. Vuelve sobre tus 
pasos y entra por la verja. 
Avanza por las puertas y 
pasa sobre los escombros 
que derribaste Salta a! 
agua, nada hacia el otro 
lado y sube Llegarás a una 
habitación con un hueco en 
la pared. Entra por él. 
Llegarás a una habitación 
j CGfí tumbas. En ia zona de ia 
I iaiiiMa te encontrarás con 
un tipo en una camilla (al 
! pamr drías víctimas 
daJÉBit rum. jcóiro se las 
gaata el tíot). Coge al 
tx^Rubi y wá por ta puerta. 
Ents por l^e etá al final 
del pssiíto y ^-^contrarás 
por fin con Bouchard 
Había con él (la racueim de 
nuevo que es raiofvar 
tj-fengoa viperinaipM la 
vida real; en este juego 
bordef|ii.|K justas) y te 
hará otro encargo (¿por qué 
^do ei rmindo confunde a 
¡ Lara con un repartidor?). 

Acciona la palanca de esta 
. habitación y se abrirá una 
i puerta en el pasillo, ^rtes 
' de entrar en ella, ve a la 
i habitación que te quedaba 
! por inspeaíonar. Detrás de 
i una tumba encontrarás 
j munición. Entra pw la 
I puerta reción abierta, hazte 
con ei cargador y empuja ia 
caja Súbete a ella y agarra 
el saliente. Asciende, 
utiliza la palanca y baja de 
nuevo. Vuelve a donde 
estaba Bouchard y sal 
por la puerta. 

IGLESIA DE SI. AlCARD 

Se tratad un fwl de 
transidún, en el que no hay 
ningún objatívD io^jortante 
que cumplir. Puedes hablar 
con el tipo que es^ cerca 
del ringy iq)OStar por uno 


de los luchadores Si ganas 
conseguirás un reloj de oro, 
si no perderás algo de 
dinero. Te aconsejo que 
salves antes de hablar con 
él, ya que el resultado es 
totalmente arbitrario. Antes 
de salir de la iglesia por la 
puerta que se encuentra en 
la zona del suelo a cuadros 
puedes conseguir munición 
y algún ítem de salud que 
te serán de gran utilidad 
más adelante Para ello ve 
a la estatua del ángel 
Empuja la caja que allí se 
encuentra y Lara se volverá 
más fuerte. Sube a ella y 
agárrate al saliente de la 
izquierda o al de la derecha 
para llegar hasta los objetos 

LA TIENDA DE EMPEÑDS 

Dirígete al establecimiento 
de Renne Cuando entres 
le encontrarás con un 
extraño individuo al que 
conocerás mejor (para tu 
desgracia) más adelante 
Tras la secuencia, entra en 
la parte de atrás de la 
tienda y verás el cadáver 
del dependiente Coge su 
billetera del suelo. Dentro 
encontrarás una clave que 
te dejará entrar en la 
habitación donde guarda 
las armas. Entra en ella y 
hazte con todo. Cuando 
cojas lo último, la puerta se 
cerrará y una bomba se 
activará Pulsa el 
interruptor amarillo para 
poder salir Gira a la 
dáram y abre la escotilla 
dei suela Baja y avanza 
fápiitaente hacia la 
pantalla para que no te 
alejlnce el fuego. Tendrá 
lugar una espectacular 
secuencia en la que volverá 
a aparecer aquel misterioso 
! tipo del café 





ALCANTARILLAS 
DEL LOUVRE 

Bienvenido a una parte del 
Louvre que nunca visitan 
los turistas Mata a la rata y 
coge el chocolate y el 
botiquín de la zona inicial. 
Avanza hasta que llegues a 
una cámara circular con un 
cascada Tu misión en este 
nivel es interrumpir el flujo 
de esta caída de agua para 
poder introducirte por la 
tubería por la que cae Para 
ello debes girar una sene de 
válvulas que se encuentran 
distribuidas por toda la 
zona Pero primero deberás 
fortalecer a Lara Localiza 
una tubería en esta cámara 
y sube por ella. Sigue por la 
plataforma metálica y activa 
el interruptor que 
encontrarás al final. Esto 
provoca la parada de un 
ventilador cercano. 

Desciende al nivel del suelo 
e introdúcete por uno de los 
túneles que rodean la 
cámara Sube por la 
escalera de mano y mueve 
el ventilador Lara verá 
aumentada su fuerza. 
Agáchate y entra entre las 
aspas Coge la munición por 
el camino Al final, gira la 
válvula y vuelve por donde 
has venido Una menos. 
Vuelve a la zona de la 
cascada Sube de nuevo por 
la tubería. Una vez arriba, 
avanza por la viga bicolor 
Coge la munición y gira otra 
de las válvulas ai otro lado. 
Sigue ascendiendo por ía 
escalera rota (tendiii que 
saltar para abarrarte) y 
luego por la siguiente. 
Llegarás a un cable ai que 
Lara podrá agarrarse, llega 
al otro lado del cable y 
encontrarás una nueva 
válvu^ Vuelive y déjate caer 


en la viga Entra por la 
puerta y coge la munición. 
Desciende de la misma 
forma que has subido Entra 
por el túnel que se 
encuentra a la izquierda de 
la tubería que has utilizado 
para ascender Localiza una 
puerta y llegarás a una 
habitación con otra válvula. 
Tras hacerla girar regresa a 
la cámara circular y 
sumérgete en el agua. 
Avanza buceando por el 
único camino posible y 
saldrás a la superficie de 
otra cámara similar a la 
anterior. Acércate a una 
plataforma medio catdat 
trepa por ella. Llegarás a 
otro cable. Agárrate a ól y 
déjate caer a medio camijio 
sobre una viga. A^za 
hasta otra válvgla.‘Vuelvc 
colgarte del cabiavavar 
hasta el final. Sube, avar 
por ia plataforma, salta 
hueco y gira la última dej 
válvulas. La cascada se 
detendrá. Vuelve a la 
primera zona y sube hasta el 
túnel desde donde caía el 
agua. Entra por la puerta 
que encontrarás allí. 

Llegarás a una nueva zona 
Lara advertirá un olor a 
combustible en el aire. Salta 
al agua y sal de ella por la 
escalera Sube a una 
plataforma cerca de donde 
apareces al salir del agua. 
Desde allí «i iüto 
corri^ido a dos 

dépéaitos. Ai acerina, 

Lara (iré que allí es doncfa 
debe coloGar el explom > . 
para volar fa pared 
inmedfayimente salta id 
agua o mt^ás. No se le 
OQirra emerger en esta 
zona, ya que todo está en 
llamas. Avanza buceanlo 
por las tuberías que se 


’ encuentran en el muro. 

! Saldrás a una parte sin 
! agua Sigue avanzando y 
I llegarás al final de la 
I tubería, a una parte elevada 
I sobre la cámara en llamas 
I Salta a la tubería Desde allí 
j a la derecha, a una 
I plataforma desde la que 
i podrás agarrarte a un cable. 

I Avanza colgada y déjate 
I caer sobre la plataforma 
metálica. Continúa por ellas, 
sube a la tubería y desde 
aquí ai agujero a la pared. 
Por fin habrás conseguido 
eritrar en el museo. Avanza 
un poco y acabará látese. 


GALERÍAS DEL LOUVRE 
SubaM4^scal6fss 
evftVNtellS cámaras de 
seguridad y acabando con 
las (si esíposible de 
la sigilosa) Al final 
di igs pasillos liarás a 
abitación llena de 
ras láser. Si tocas 
áíguno de ellos se activará 
la alarma y aparecerá un 
enemigo Pulsa el 
interruptor de 1a pared para 
desactivarla y volver a 
intentarlo. Sube a la primera 
vitrina y desde allí salta al 
saliente de la Izquierda. 

Sube y haz un salto en 
carrera para superar la 
primera barrera. Aterrizarás 
en la vitrina de la izqutefda 
Salta hasta la cenual y. 
desde ella, haz otro salto en 
carrera cuando la barrera se 
encuentre en su parte más 
baja. Para salvar la 
•iguiente barrera déjate 
eaer de te, vitrina y avanza 
agarrada a ella por la parte 
deredra^Ai final, sube de 
nuevo y salta cuando 
desparezcan k» láser. Acto 
seguido sube a la vitrina de 
le derecha y sita (pero no 


¡ desde el borde) para llegar 
j por fin a la puerta En la 
> siguiente sala también hay 
j estos molestos sistemas de 
i segundad Agáchate y pasa 
' por debajo de la primera 
I barrera Ve a la pared de la 
■ derecha, pégate a ella y 
i pasa por la segunda Acaba 
I con el guardia y coge su 
‘ tarjeta de segundad Avanza 
hasta el final de la sala y 
verás una cámara de 
seguridad que custodia una 
puerta y un botiquín. Hazte 
con él y vuelve a la puerta 
que defendía el guardia 
Dentro de esta sala te 
espera otro enemigo, así 
como pinturas muy 
conocidas de pintores 
tldlianos como Veronés 
Pero sin duda la que más 
, llamará tu atención es la 
' Mona Lisa, que se 
. encuentra custodiada por 
otra barrera. En esta sala 
verás también dos vitrinas 
vacías. Mueve la más 
peqaAa y Lara se hará más 
. fuerte Con esto también 
dejarás al descubierto el 
mecanismo que desactiva la 
barrera. No lo acciones aún 
Mueve la vitrina más alta 
hasta que de con la fila de 
asientos Vuelve y utiliza la 
tarjeta para eliminar la 
barrera. Rápidamente sube 
a ia vitrina más alta y salta 
hacía el cuadro. Agárrate al 
saliente, sube y entra por el 
conducto. Avanza por él 
hasta que llegues a una 
! verja que podrás derribar 
' Acaba con el enemigo Has 
llegado a una zona de 
tejados, ÜK^atiza una 
especia de aparato de aire 
acondíciooado blanco. Sube 
a él Y agárrate al saliente. 
Sube cuando se te permita 
i para reponer la residencia y 


sigue por la cornisa hasta 
que llegues a un cable Sube 
' a él y avanza colgada hasta 

• el otro lado Tienes el 

: tiempo justo antes de que 
, se acabe su resistencia 
! Lara se hará más fuerte 
. Deslízate por el saliente y 
llegarás a una zona rodeada 
I por una verja Si quieres 
í puedes utilizar la escalera 
de mano para bajar de 
i nuevo y abrir las puertas de 
i esta zona por la fuerza y 
; recoger los objetos que te 

• has dejado Sube a la 
, máquina y entra en el 
. conducto Baja por la 

escalera y llegarás a una 
especie de almacén Sal de 
I él y acaba con el guarda Te 
' encuentras en la zona de las 
oficinas. Entra por la 
primera puerta de la 
I derecha Dentro de la sala 
verás un armario con unos 
respiradores Aún no 
deberás cogerlos En la 
siguiente habitación 
encontrarás un enemigo, 
además de unos 
' ordenadores por los que 
' accederás a las cámaras de 
vigilancia del museo Entra 
en el que controla el 
despacho de Carvier y haz 
zoom hasta localizar el 
código que está pegado a su 
ordenador Vuelve al pasillo 
‘ e introduce el código en el 
panel al lado de la puerta 
I del final Entra en su 
, despacho y coge el pase de 
! segundad de su escritorio 
, También encontrarás 
información sobre las 
pinturas. Sal de la 
j habitación y utiliza el pase 
I en ia puerta que se 
! encuentra en el otro 
I extremo. Baja por las 
escaleras y entra por la 
! puerta Te encontrarás de C 
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D nuevo en ias salas del 
museo, sólo que ahora 
podrás acceder a cualquier 
sala gracias a la tarjeta 
Puedes aprovechar y visitar 
aquella puerta con una cámara 
de segundad que Lara no 
podía derribar antes Entra en 
la segunda habitación con 
láser (desde donde accedías a 
la sala de Mona Lisa) y utiliza 
el pase de segundad en la 
puerta del final Baja por las 
escaleras y acaba con el 
guardia No te molestes en 
entiar en la habitación del 
descansillo, sólo encontrarás 
un enemigo Sigue 
descendiendo y avanza por los 
pasajes hasta llegar a una 
zona con unos ordenadores 
Entra poi la puerta azul para 
acabar la fase 

YACIMIENTO 

ARQUEOLÓGICO 

Avanza hasta la primera 
caseta, de la que saldrá un 
guarda Acaba con él y entra 
en ella Recopila toda la 
información que 

encuentres y 
activa un 
interruptor para 
encender unos 
/ ordenadores 

Sal de la 
caseta y sigue 
por la 
derecha 
Mata al 
guardia v 
entra en la 
siguiente 
caseta 
Activa el 
ordenador y coge 
la impresión, en la 
que encontrarás el 
primero de los 
cuatro símbolos 
que necesitas en 
este nivel 


'4^ 


71 


Vuelve a las puertas azules 
que pasaste antes Tras 
ellas hay un mecanismo 
que te dejará inspeccionar 
un fragmento de roca 
Investígalo a fondo hasta 
que localices otro de los 
símbolos Sal y encuentra 
la escalera que te conduce 
al yacimiento Continúa 
bajando por los andamies, 
mata al guardia y llega al 
nivel del suelo. Sube por la 
escalera de la derecha y 
escala por la pared hasta 
llegar a una plataforma 
Salta verticalmente y Lara 
se agarrará a la parte 
inferior del puente Avanza 
colgada hasta el otro lado 
Una vez allí asciende a la 
plataforma de madera 
Sube y avanza por el 
puente metálico. Pulsa el 
interruptor para que baje el 
ascensor. Vuelve sobre tus 
pasos hasta que puedas 
saltar a ese ascensor. 
Llegarás a una misteriosa 
puerta Necesitas cuatro 
símbolos para abrirla. Dos 
de ellos están en el 
cuaderno, los otros dos los 
acabas de conseguir. Utiliza 
la manivela para girar las 
íuedas Cuando coloques el 
primero, ve a la parte de la 
derecha donde encontrarás 
cuatro manivelas Cada una 
corresponde a un símbolo. 
Pulsa la primera para que 
se fije el que acabas de 
colocar y vuelve a mover la 
palanca de la puerta para 
colocar el segundo; repite 
la operación hasta que los 
cuatro estén colocados y 
girados. Por si acaso, los 
cuatro símbolos son (de 
dentro hacia fuera del 
círculo); una especie de 
palmera con ramas, un 
círculo con un punto en el 


centro, un monigote 
humano con una línea en la 
cabeza y una media luna al 
revés Cuando lo hayas 
hecho sube a donde 
pulsaste el interruptor para 
hacer descender el 
ascensor y déjate caer por 
la abertura circular 

TUMBA DE LOS 
ANTIGUOS 
Avanza por las cuevas 
dejándote caer con cuidado. 
Llegarás por fm a una gran 
cámara y tendrás una 
perspectiva de todo el nivel 
Tu objetivo es llegar a la 
parte inferior sana y salva 
Desde el saliente, 
descuélgate y escala por la 
pared hacia abajo Ten 
cuidado con los 
murciélagos, son bastante, 
molestos Cuando llegues a 
la plataforma, salta al poste 
de la derecha y desde allí al 
agujero de la pared Avanza 
de nuevo por las cuevas 
descendiendo Llegarás a un 
puente roto Efectúa un 
salto en carrera para llegar 
al otro lado Encontrarás un 
objeto de salud. Vuelve al 
borde y salta al poyete en el 
que falta la gárgola. Desde 
allí, salta a la gárgola de la 
izquierda Agárrate y avanza 
así hasta que puedas 
dejarte caer en una 
superficie segura Baja por 
la pared hasta llegar a una 
abertura De nuevo agárrate 
al muro y avanza hasta la 
izquierda Déjate caer Salta 
al otro poste y mueve la 
palanca Aparecerán unas 
plataformas de piedra 
Síguelas hasta el nivel del 
suelo. Allí te encontrarás 
con un nuevo tipo de 
enemigo que será muy 
común en ias siguientes 


fases: los esqueletos No te 
molestes en acabar con 
ellos a no ser que sea 
necesario, ya que requieren 
gran cantidad de munición 
para caer y se levantarán 
una y otra vez Localiza un 
pequeño hueco en la pared 
por el que tienes que entrar 
agachada Activa la palanca 
que hay dentro La posición 
de las plataformas por las 
que has descendido 
, cambiará. Ahora localiza la 
' más baja y sube por ellas 
A) final encontrarás otra 
paiarKa Actívala y se abrirá 
la reja del suelo Baja y 
j déjate caer por ella Avanza 
I y tira la puerta abajo Lara 
! se haré más fuerte. Coge 
I los objetos V la escopeta. 

‘ Sigue avanzando por el 
I subterráneo, derriba el muro 
y entra. Enasta habitación 
I tienes que activar ia 
I palanca de la pared y 
I avanzar corriendo hasta la 
salida esquivando todas ias 
trampas. Cuando lo logres 
sigue adelante por la 
siguiente puerta 

CÁMARA DE LAS 
ESTACIONES 

Bienvenido a la fase más 
larga, difícil y desesperante 
del juego, todo un homenaje 
a la «tradición Tomb 
Raider» Te recomiendo que 
protejas la pantalla de tu 
televisor, porque en más de 
una ocasión querrás tirar el 
mando de tu PS2 comra 
ella. Te encuentras en una 
gran sala circular. Pasa de 
los esqueletos; no te 
I causarán demasiados 
i problemas. En el centro de 
I ia cámara verás cuatro 
interruptores que forman un 
I circulo. Tu misión es pulsar 
! uno de ellos y acto seguido 


enfrentarte a una prueba 
para conseguir una de las 
cuatro joyas que necesitas 
El orden en el que completes 
las pruebas es irrelevante 
Pero ten cuidado con una 
cosa Tras pulsar uno de 
ellos, se abrirán tres puertas 
Tienes que introducirte por la 
correcta y activar la palanca 
indicada para que se abra el 
camino hacia la prueba Si lo 
haces mal seras conducido a 
una habitación con trampa 
Desde ella debes encontrar 
un ascensor y tirar de una 
cadena para volver a la 
cámara central 

CÁMARA DE NEPTUNO 

Empecemos por el agua 
Pulsa el interruptor que 
tiene unas olas grabadas 
Entra por puerta de la 
izquierda y activa la 
manivela Se abrirá otra 
puerta, entra por ella y gira 
a la izquierda Ve hacia la 
gran puerta Llegarás a una 
habitación con un esqueleto 
que lanza fuego Acaba con 
él (la escopeta funciona 
muy bien) y coge la 
munición del suelo Sigue e 
introdúcete en el agua 
Avanza buceando hasta una 
gran sala Entra por la 
puerta que protegen las 
cuchillas y pulsa el 
interruptor. Vuelve a la 
habitación desde la que has 
entrado en el agua Ahora 
podrás tirarte al agujero 
que se encuentra en esa 
misma sala, que se habrá 
llenado de agua. Avanza 
hasta el fondo e 
iniredúcete por la pequeña 
abortura Pulsa el 
interruptor y vuelve a la 
superficie En la habitación 
que se encuentra sobre la 
cabeza de Neptuno 



I 





encontrarás un botiquín. En 
el siguiente pasaje de la 
izquierda hay munición La 
otra puerta restante acaba 
en un pozo con agua 
Avanza por él, coge el 
botiquín y sigue hasta llegar 
a un pequeño espacio en el 
que podrás emerger para 
recuperar aire Vuelve a 
sumergirte y avanza por el 
pasillo por el que salen las 
lanzas de la pared Ten 
cuidado con ellas. En la 
intersección gira a la 
derecha para recuperar aire, 
después toma el camino de 
la izquierda Coge la 
munición y llegarás a una 
gran sala En el fondo, sobre 
un pedestal, encontrarás la 
primera joya En uno de los 
lados de este pedestal 
deberás activar una palanca. 
Al hacerlo, la verja de arriba 
se abrirá Nada a través de 
ella y sal a la superficie 
Entra por la puerta bajo la 
estatua de Neptuno y 
llegarás a la primera 
habitación de esta zona 
Vuelve a la cámara central. 

ALIENTO DE HADES 

Bien, una prueba menos 
Vamos a por la siguiente. 
Pulsa el interruptor que 
muestra un ideograma del 
viento soplando. Coge la 
puerta de la derecha y pulsa 
el interruptor Baja las 
escaleras y gira a la 
derecha Empuja la parte de 
la pared que parece 
diferente, coge la munición 
y presiona el Interruptor. 
Llegarás a la cámara en 
cuestión. El objetivo es fácil 
de explicar y difícil de 
cumplir. Tienes que llegar al 
otro lado del abisrr>o 
saltando de plataforma en 
plataforma. El viento 


intentará desestabilizarte, 
así que no avances cuando 
sople Utiliza el salto 
pequeño (mantón 
presionado el botón de 
andar y pulsa el de salto) 
Tienes que esperar a que la 
plataforma a la que quieres 
ir esté a la distancia 
adecuada, ni muy cerca ni 
demasiado lejos. Tranquilo, 
es lógico que te acuerdes de 
la madre de los 
programadores de Core en 
más de una ocasión. Cuando 
llegues al otro lado coge la 
gema. Sí, lo has adivinado. 
Tienes que volver por el 
mismo camino, aunqta 
ahora el viento ha cesado. 

SANTUARIO 
DE LAS LLAMAS 

De vuelta a la cáméra ^ 
central, pulsa el interrupt^-íy 
que tiene una estrella 
grabada. Entra por la puaM 
i de la derecha. Llegarás a f 
¡ otra complicada prueba 
j Avanza rápidamente por las 
I plataformas teniendo en 
cuenta que algunas de ellas 
desaparecen y también caen 
rocas mcandascantes que te 
j pueden herir. Cuando llegues 
a la joya, aparecerán poco a 
poco pequeñas plataformas 
suspendidas en el aire por 
las que tienes que regresar. 

IRA DE LA BESTIA 

Pulsa el interruptor que te 
falta Y entra por la puerta 
central. Una gran safa te 
espera. Cuando llegues, la 
estatua se vendrá abajo y 
con ella gran parte del 
suelo. Eí camino hasta la 
cuarta joya es complicado 
ya que, a medida que 
avances, las plataformas 
irán cediendo sin previo 
aviso. Hay varias formas de 


llegar al otro lado, explicaré 
la que yo he tomado. Déjate 
caer hasta la plataforma de 
la izquierda Sigue hasta 
llegar a una especie de 
puente que cruza 
transversalmente la sala 
Avanza hacia la derecha y 
salta hacia la pared (ten 
, cuidado, pues la última 
parte del puente cederá) 
Llegarás a un saliente por el 
que debes avanzar pegado a 
la pared. Cuando llegues a( 
final, avanza hasta ei borde 
de la plataforma pero no 
^Iter Esta se moverá pero 
no caerá: en fugar de eso 
avanzará hasta pOTURrte 
saltar a o&d risco. Desde 
aquí fa co^ es más sencilla. 
A^mnzs aa^ndiendo y ten 
cu^póQOn las pMtes que 
sé'wurnban Cuaódo cojas 
la joyifel suelo iji^verá a su 
lu^: pero apar|terán unos 

£ filos esqueletos de 
go Tienes que pulsarlos 
'•'Ms interruptores que se 
encuentran a ambos lados 
de ia sala para que se abra 
la puerta Sí los esqueletos 
te prenden fuego, busca las 
caídas de agua para 
apagarlo. Sal por ia puerta. 

VUELTA A LA CÁMARA 
DE LAS ESTACIDNES 

Ahora que cuentas con las 
cuatro joyas, debes 
colocarlas en las paredes do 
la zona por la que entraste. 
Al hacerlo se abrirá una 
puerta. Para llegar a ella 
debes acceder a la 
Incitación «trampa». Para 
ello pulsa cualquiera de los 
interruptores del centro de 
la sala, entra , 

puerta, usa la palanca y 
caerás en ella. Avanza por el 
pasillo circular esquivando 
las trampas y saltando (os 


•' espacios con fuego hasta 
que localices la puerta en 
, cuestión, que tiene una 
especie de placa de metal, 
i Tras ella te espera una 
• especie de máquina de 
grandes proporciones. Tu 
■ objetivo es localizar cuatro 
‘ válvulas (que se 
j corresponden a las cuatro 
I piedras) y girarlas. La 
! primera se encuentra justo a 
la izquierda de donde 
comienzas Acto seguido 
baja por las escaleras hasta 
el nivel del suelo Te espera 
otro esqueleto. Sube por la 
escalera de la máquina y 
llegarás a un cable 
A^ate a é¡ y llega al otro 
(ado. Sube por la escalerilla 
y. cuando llegues al final, 
realiza un salto hacia atrás 
Aterrizarás en una 
plataforma. Sube de nuevo y 
encontrarás la válvula Tras 
girarla salta desde allí hacia 
la máquina Encontrarás otro 
cable. Agárrate y cruza 
hasta el otro lado. Sube por 
la escalera y gira la tercera 
válvula. La última de ella 
está en la propia máquina, 

! en la plataforma circular que 
la rodea, pero no se abrirá 
hasta que hayas girado las 
tres anteriores. Cuando 
actives las cuatro, la 
máquina se pondrá en 
marcha. Ten cuidado con las 
aspas y sal de la cámara 
Sube las escaleras y ve a la 
izquierda Localiza el 
ascensor. Tira de la cadena y 
llegarás a una plataforma 
con objetos de salud. Tira de 
nuev^jf llegarás a la cámara 
prA^fj donde ahora 
mecido unos 
pilares que suban y bajan. 
Sube por la rampa medio 
I (temiida y salta de pilar en 
I pilar hasta el más alto. 


Desde él, encarámate a la 
i pasarela circular y avanza 
; hasta llegar al corredor 
! circular que rodea la 
; estancia. De las paredes 
! aparecerán esqueletos Lo 
I mejor será ignorarlos. 

‘ Avanza hasta las escaleras 
i y sube por ellas. Sigue 
¡ adelante hasta llegar a una 
I pared que puedes escalar. 

I Avanza hacia la derecha y 
llegarás a una palanca 
Actívala y se abrirá una 
puerta en las escaleras 
! Entra por ella Empuja la 
pared medio rota y coge los 
Ítems Lara se hará más 
fuerte con esta acción 
Vuelve a la parte de muro 
que podías escalar Haz una 
parada en la plataforma 
donde estaba la palanca 
para reponer fuerzas. Sigue 
subiendo y llegarás a un 
punto en el que Lara se 
colgará del techo Tienes 
poco tiempo para llegara 
una plataforma suspendida 
donde tomar un respiro. 

Acto seguido vuelve a 
agarrarte del techo y avanza 
hacia la zona en la que 
termina la sección en la que 
puedes agarrarte. Lara 
ascenderá otra vez por una 
abertura Ve hacia la 
izquierda y déjate caer Por 
fin estarás a salvo. Entra 
por la puerta que 
encontrarás al avanzar un 
poco y sube por las 
escaleras siguientes. 
Atraviesa otra puerta y 
prepárate para enfrentarte 
al primer jefe 

j 

I 

EL ESPECTRD RDJD 

Tras la secuencia en la que 
Uira demuestra sus 
conocimientos de lenguas 
muertas, te encuentras en 
una sala con varias D 
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C estatuas humanas También 
hay vanos ítems por el suelo 
que puedes recolectar, así 
como un fantasma volador 
que te incordiará bastante 
Lo que debes hacer es 
disparar al fantasma hasta 
que se detenga Debes 
aprovechar estos valiosos 
segundos para acercarte a la 
estatua que tenga el fulgor 
azul en ese momento para 
cogerlo, Es complicadillo, así 
que ten paciencia Cuando 
lo consigas, sal por la 
puerta que se abrirá y 
avanza por el agua 

LA TUMBA DE LOS 
ANTIGUOS (INUNDADA) 

Según avanzas por la sala 
se irá llenando de agua 
Nada hasta la cámara que 
habías visitado antes Si 
asciendes hasta la parte 
superior podrás reponer 
oxígeno y encontrar un 
objeto de salud Sumérgete 
y localiza la salida, que es 
la misma por la que 
entraste en esta fase la 
primera vez 


SEGUNDA VISITA AL 
YACIMIENTO ARQUEOLÓGICO 

Avanza y sube a la caja Desde 
aquí salta la verja y sal por la 
puerta de la derecha 

ASEDIO A LAS GALERÍAS 

Vuelta al museo del Louvre, 
aunque esta vez la fiesta 
está bastante más animada, 
pues Eckhardt ha mandado 
a sus hombres para darte 
caza y son bastante más 
peligrosos que los guardias 
del museo. Vuelve por donde 
accediste al yacimiento. 

Tendrá lugar una escena en 
la que puede verse los 
métodos poco «ortodoxos» 
de estos tipos. Avanza hasta 
la sala de láser y las 
vitrinas. Hazte con el arma 
de uno de los malos. 

Aparecerá una barra que irá 
bajando a medida que Lara i 

se quede sin aire por el gas | 
que han lanzado Al final de | 
la sala gira a la izquierda, < 

mata al malo y sube por las ‘ 
escaleras. Llegarás a la zona ! 
de las oficinas. Entra en la j 
habitación donde estaban ¡ 

los respiradores Ahora sí ! 

que podrás cogerlos. 

Colócatelo y aparecerá un 
medidor con la cantidad de 
aire restante También en 
este punto, Lara aprenderá 
el «sprint». Sal de la 
habitación y gira a la 
izquierda. Baja por las 
escaleras. Sal por la puerta 
del fondo y acaba con los 
enemigos del hall. Entra por 
la puerta de la izquierda y 
sigue librándote de ios 
malos que aparecen del 
techo. No te olvides de 
recoger la muníci(^ que 
dejan ai morir. Sigue 
avanzando, baja por las 
grandes escaleras hasta el 
nivel inferior Entra por (a 


puerta del final. Tendrá lugar 
una larga y espectacular 
secuencia en la que seremos 
testigos de un momento 
erótico-festivo con Kurtis de 
por medio (¿hacía falta tanto 
«sobeteo» para 
desarmarla?). Tras la escena, 
Lara se encuentra con 
Bouchard y se dirige a su 
nuevo destino. 

APARTAMENTO 
DE VON CROY 
En la planta bap can 
todos les otqM y recopílB 

toda ía información sobre el 
embrollo en el que Lara está 
metida. Cuando recojas el 
bastón, el verdadero aipsino 
de Verner aparecerá aifrado 
hasta los dientes. Cuando le 
hayas disparado unas 
cuantas veces huirá. Abré da j 
una patada la puerta que se i 
ertcuentra tras las escaleras^.] 
y Lara se hará más fuaría 
Coge los objetos y suKc . ^ f 
hasta el cuarto de baño, 
donde encontrarás más 
Items de salud y munición. | 
Sigue subiendo hasta el 
dormitorio. Coge los objetos 
En el escritorio encontrarás 
información sobre el 
siniestro ^upo da la Cábala. 
Baja por la escalera de 
caracol y sai del 
apartamento. Sal por la 
puerta de enfrente. Ve por el } 
pasillo en dirección opuesta 
a los láser. Abre la puerta, 
coge los objetos y sai. Entra i 
en la puerta de la derecha. 
Dentro ta encontiarás de 
nueuo con el malvado villano 
que halé un gran agujero en 
la pared Dispárale hasta 
que huya. sus amm y 
sigue por el agujero. Afm 
tienes que saltar por emm 
de \m láser efectuando 
saltos laterales Cuando 


dobles la esquina explotarán 
los explosivos. Baja hasta el 
nivel inferior y hazte con los 
Items Vuelve a subir por las 
escaleras y continúa. 

Llegarás a un nuevo pasillo 
lleno de barreras láser y con 
el malo al final del mismo 
Tienes que llegar hasta él 
esquivando sus disparos y las 
barreras. Un par de disparos 
y el tipo será historia 

LOS CRÍMENES 
DEL MONSTRUM 

Trasdnsscena, en ta que se 
revelan botantes detalles 
de la trs&a, Lara llega a 
Praga DB-nuavonos 
encontramos con un nivel 
reidtiwmme abierto, como 
el de las cate de París 
localiza al report&o cerca 
daleocha-fojo y habircon 
di. Trat^ conversación, 
tendrás un nuevo objetivo. 
Entra en ef callejón cercano 
y acaba con el enemigo 
Coge el martillo Cruza la 
plaza y enira por el callejón 
que encoifUarós al otro lado 
De nuevo otro enemigo. 
Cuando acabes con ól. utiliza 
el martillo para abrir ta 
trampilla dal suelo. Déjate 
caer. Ve hasta el final del 
túnel y gira a la derecha 
Entra por la parte de pared 
que está derruida. Sube por 
las escaleras y entra por la 
puerta Te darás de bruces 
con un viejo amigo. Tras 
interrogarle, se añadirá un 
objetivo a tu cuaderno 
tiSacianado con la oden Lux 
¥írltatis, 8 la que pertenece 
el bueno de Kurtis. Entra 
por la puerta.^ la 
fiabitactón en la que te 
enraiefiess. Aparecerás en 
imrgran sala llena de 
relkiulas. Localiza un mueble 
que puedes mover. Lara se 


volverá más fuerte Sube al 
mueble y desde allí salta al 
andamio Sigue subiendo por 
ellos Y salta hasta llegar a 
una cadena de la que 
puedes tirar Se abrirá un 
armario en el nivel inferior 
Baja y hazte con su 
contenido Acércate al reloj 
de pie e investígalo Vuelve 
a subir y avanza por los 
andamios hasta una segunda 
cadena. Tira de ella y tendrá 
lugar una escena en la que 
r aparece el reloj que hay 
pintado en el suelo Vuelve 
a! nivel del suelo y acciona 
el reloj de pie con el pad 
digital hasta colocar la aguja 
^ en las tres. El gran reloj que 
hay en el suelo se convertirá 
¡ en una escalera Baja por 
i ella En la siguiente sala 
I coge el papel del escritorio 
j Contiene una clave 
í numérica Introdúcela en el 
I panel que hay al lado de la 
¡ pintura. De este modo 
j obtendrás el último de los 
j grabados obscuros Sube y 
I sal de la sala por la puerta 
I Te darás cuenta de que 
; Bouchard no está donde lo 
' dejaste Vuelve sobre tus 
! pasos hacia las alcantarillas. 
Antes de llegar tendrá lugar 
una secuencia en la que 
> aparecerá Bouchard 
j muerto Aquí no se salva ni 
; el apuntador. Coge sus 
llaves, baja por las escaleras 
y abre la puerta roja. 
Volverás a las calles de 
Praga De nuevo 
conversarás con el reportero, 
que ahora se mostrará 
mucho más colaborador 

EL STRAHDV 

Esta fortaleza de la mafia 
checa es otro de los niveles 
más complejos del juego, 
sobre todo en lo que a 


I 




I 



exploración y resolución de 
enigmas se refiere 
Comenzarás en una especie 
de área de carga llena de 
contenedores Dentro de uno 
de ellos encontrarás un 
botiquín Acércate a la 
puerta y tendrá lugar una 
escena en la que una grúa 
magnética mueve uno de los 
contenedores Sube a uno de 
ellos y desde allí salta a los 
dos que están apilados Ve a 
la izquierda y salta a la 
estructura blanca de la 
pared Desde ella realiza un 
salto en carrera para llegar a 
la siguiente zona Al 
aterrizar Lara comentará 
que es mejor no llamar 
demasiado la atención (eso 
habérselo dicho al cirujano 
plástico) Avanza en modo 
sigilo hasta la otra parte de 
la sala y sube por la 
escalerilla Entra por la 
puerta de la izquierda 
Utiliza la tarjeta de 
segundad en la ranura y 
sigue Mata a los dos 
enemigos y sigue Sube por 
la escalera de esta zona (la 
pequeña) Entra por la puerta 
y activa las luces de una 
cabina cercana Vuelve 
abajo. Sube por la otra ! 
escalera, la más alta. 

Llegarás a una zona de , 
pasarelas que acaban en la j 
cabina que aparecía en la 
escena. Entra y la grúa < 

magnética destruirá las dos | 

armas fijas que habrían i 

acabado con Lara de otra | 

manera. Sal y desciende j 

hasta el nivel del suelo. 

Entra por la puerta verde 
Llegarás a otra sala. 

Acércate a la verja que tiene i 
un perro al otro lado. Hay | 
una serie de cajas que ‘ 

puedes mover. Se trata de | 
un puizle Colócalas de tal | 


forma que la más alta esUé 
pegada a la verja Cuando lo 
hayas logrado la fuerza de 
Lara aumentará Desciende 
y localiza en la sala dos 
cajas que ahora podrás 
mover Súbete a ellas y 
verás una estructura blanca 
Salta hacia ella y gira la 
válvula que encontrarás para 
detener el flujo de vapor 
Vuelve a la torre de cajas y 
atraviesa la verja. Tendrás 
que recoger las piernas de 
Lara para que pueda pasar. 
Descuélgate al otro lado y 
acaba con los perrc». 
Obtendrás un nuevo objatM). 
Localiza una escalerilla que 
lleva a un panel de contro). 
Actívalo y v^ una escena. 
Gira y sube a la viga. Sigut 
por ella y sube al respiradjip' 
y déjate caer entre la sier||jf 
la rejilla, agarrándote 
mientras caes. Continúa 
el respiradero hasta el finity 
tendrá lugar otra escena #n 
el reportero como triste 
protagonista. Avanza y déjate 
caer en la sala. Acaba con el 
enemigo y coge su pase de 
seguridad. Dispara a los 
contenedores do gas Entra 
en la habitación del final del 
pasillo. Acaba con los 
guardias y activa el 
ordenador. Coge los objetos y 
después pulsa el interruptor 
Tras la escena, tendrás que 
enfrentarte con los láser 
que viste antes, Antes de la 
primera barrerá el 
arma que encontrafiá én b 
estantería. También deberás 
tener cuidado con las 
minas; si te acercas 
demasiado explotarán. 
Realiza ios saltos precisos y 
llegarás al final Entra por 
la puerta verde que antes 
se encontraba bloqueada 
para finalizar la fase. 


LABORATORIO BIOLÓGICO 

Sal por la puerta y entra en 
el jardín Habla con el tipo 
que está al lado de la 
fuente Tras disfrutar con su 
«regalito», tira de una de las 
cabezas de piedra de la 
fuente y entra por el camino 
que se ha abierto, a la 
derecha de la entrada Sube 
por la escalerilla, coge la 
munición y pulsa el 
interruptor Se desbloqueará 
(a puerta de! final del jardín. 
Entra por ella, pulsa el botón 
anmllo y penetra en una 
nueve sala llena (te tubcs de 
ensayo gigan^. Cuando 

rornpá^l^iasM^ 

críatrá ik mter|or^^^^ 
dtjNinvStibe pollas 
esárfaiil’de la derecha y 
coge ti'rhunición ^ final del 
conretKr. Baja y toma las 

Í iliras del ot0 lado. Coge 
íunición y en'gánchate a 
ubería que hay sobre uno 
Ib los maceteros. Cruza 
hasta el otro lado y gira las 
I dos válvulas que encontrarás 
I allí. Esto provocará que uno 
; de los contenedores donde 
estaban los bichos se abra 
i Baja y déjate caer por él 
j Aterrizarás en el agua. Sal 
; de ella y entra por la puerta, 
j En la siguiente habitación 
> ponte enfrente de la 
; escalera. Deslízate por la 
pendiente y salta antes de 
caer para agarrarte a ella. 
Sube y entra por la puerta 
Si te caes, bucea por el 
agujero de la reja y sal a la 
superficie Sube por la 
escdl^ antes de que te 
atkS#ílbÍ^.que nada. En 
anteos casos llegarás a te 
misma sala. Localiza at 
enemigo con el traje de 
protección en una 
plataforma al extremo de la 


zona Acaba con él y sube 
por la enredadera cercana 
Una vez arriba activa el 
interruptor que hará que una 
plataforma se desplace Baja 
y asciende por las escaleras 
hasta la parte derruida de la 
plataforma metálica Salta 
hasta el otro lado y sube por 
la escalerilla. Coge la 
munición que hay tras las 
plantas. Vuelve a bajar Salta 
de nuevo el hueco, baja las 
escaleras y localiza una 
tubería ancha en el nivel del 
i agua sobre la que puedes 
saltar. Hazlo y gira la 
válvula. Esto hará que deje 
de salir vapor de una tubería 
estrecha cercana Sube y 
vuelve a saltar ei hueco de 
te plataforma metálica 
Avanza por el pequeño 
saliente pegado a la pared 
Agárrate a la tubería, sube y 
engánchate ai saliente de la 
! iz(|uiefda Sigue por él y 
i sube cuando se ensanche 
. Trepa por la enredadera 
' hasta arriba. Avanza colgada 
■ del techo y déjate caer sobre 
la plataforma que moviste 
antes. Baja las dos 
escalerillas, pulsa el botón 
i amarillo y entra por la 
puerta. Repite la operación y 
llegarás a una nueva zona 
La planta bloqueará la 
puerta. En el lado opuesto 
de ella encontrarás munición 
sobre e! suelo Sube por las 
escaleras y empuja la mesa 
para poder ver ei tablón 
j donde hay pegados unos 
1 dibujos. El que tiene la «X» 
muesua la combinación 
I corréete para acabar con la 
i planta. Gira la primera, 
segunda y cuarta manrveias 
de izquierda a dered^. 
Después utiliza la palanca 
que hay ai lado y 
testigo de cómo se 


desbloquea la puerta Entra 
por ella La última sala de 
este nivel es una gran 
cámara con vanos pisos de 
altura En el interior 
encontrarás un pequeño 
pasillo que lleva a la puerta 
de salida, pero necesitas 
tres tarjetas de segundad 
para abrirla La primera la 
obtendrás al acabar con el 
primer enemigo que te 
encuentras Después ve a la 
zona central y sube por la 
escalerilla Gira a la 
izquierda y sube Avanza 
hasta llegar a una sene de 
plataformas sobre el tejado 
Salta de una a otra Desde la 
última salta hasta la parte 
del puente que no tiene 
verja y sube Acaba con el 
enemigo Verás una parte de 
la plataforma que falta y 
. Lara te indicará que aún no 
puede realizar el salto Sigue 
. por la plataforma metálica, 
rodea el árbol y salta otro 
: hueco más pequeño Al 
lograrlo, Lara se hará más 
fuerte Coge el botiquín y 
I vuelve hasta el gran hueco 
Toma carrerilla y salta, 
agarrándote al borde Ve 
, hasta el final y sube por la 
! enredadera Asciende hasta 
‘ el siguiente nivel y tendrá 
lugar una escena con 
Eckhardt y sus secuaces 
^ (uno de los cuales acaba 
i bastante mal, por cierto) 
i Avanza y coge la tarjeta del 
^ guardia muerto y la 
j munición. Vuelve hasta 
‘ donde aterrizaste tras el 
I gran salto Mira hacia abajo 
j y verás otro enemigo Salta 
I hacia donde se encuentra y 
* acaba con su existencia 
Coge la tercera y última 
tarjeta. Ve al nivel inferior y 
usa las tres tarjetas en las 
correspondientes ranuras D 
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EL SANATORIO 

Por fin, una de las 
novedades más cacareadas 
de esta nueva entrega de 
Tomb RaicleresX^ bajo tu 
control Kurtis además de 
llevar una indumentaria poco 
acorde con su edad, cuenta 
con prácticamente las 
mismas habilidades que su 
amiga Sin embargo, supone 
un respiro entre tanto salto 
imposible Te encuentras en 
lo alto de una torre metálica 
Coge la munición de este 
nivel y déjate caer por el 
agujero, agarrándote en la 
caída al nivel inferior Hazte 
con más balas y salta hacia 
la escalerilla Baja, anda 
hacia la derecha y salta 
hacia el centro de la 
estructura Continija, pasa la 
puerta y descuélgate por el 
saliente Déjate caer y 
recoge al objeto de 
salud Ve hacia el 
borde de la plataforma 
y déjate caer de 
nuevo Desciende 
dentro de la 
estructura de metal 
y levanta la 
escotilla amarilla 
Desciende por dos 
escalerillas y sube a 
la plataforma de 
enfrente Entra por 
la puerta y te 
encontrarás con el 
enemigo 
característico de 
este nivel 
Avanza por el 
pasillo y dará 
comienzo una 


C Entra por la puerta y baja las 
escaleras Gira y avanza por 
la sala oscura Presiona el 
botón amarillo y entra en la 
cámara Un viejo amigo te 
jugará una mala pasada 


secuencia Coge la munición 
y mata al psicópata Al final 
del pasillo, a la derecha, te 
encontrarás con una 
habitación con un tipo 
dentro Tras hablar con él, 
conocerás más datos sobre 
los extraños experimentos 
que estaba llevando a cabo 
Eckhart Sal y avanza hacia 
la derecha Al intentar abrir 
la puerta, Kurtis pondrá en 
práctica uno de sus poderes 
extrasensoriales. De este 
modo averiguarás el código 
de la puerta, 06289, que 
quedará grabado en tu 
inventario. Entra, rodea la 
cabina y entra en otra zona 
cerrada Mata al enermigo, 
avanza por la puerta Sigue 
por el pasillo y aparecerá 
otro enemigo y otra puerta a 
atravesar Acaba con el 
enemigo. En la habitación de 
la derecha hay otro, además 
de una barra de chocolate. 
Sal y sigue por el corredor. 
Llegarás a una especie de 
comedor. Coge los objetos, 
acaba con los psicópatas y 
memoriza el número que hay 
en la puerta de enfrente. 
Continúa por el corredor y 
entra en una nueva sala, 
donde hay un extraño ser 
colgado Hazte con la 
munición y con el pase de 
segundad del tipo muerto 
Vuelve al comedor y utiliza la 
tarjeta en la puerta de la 
derecha. Entrarás en la 
cocina. Sube por las 
escaleras. Coge el botiquín y 
avanza por la plataforma 
metálica Salta e introduce 
en e! ordenador el número 
de la puerta. 38471. Se 
abrirá la citada puerta. Ve 
, hacia ella y crúzala En la 
siguiente zona dirígete a la 
derecha y tendrá lugar una 
; secuencia Acaba con el 


enemigo que aparecerá, 
después sigue por el pasillo 
Al final hay una verja que 
puedes derribar Agáchate y 
avanza Cuando te levantes, 
salta y agárrate al conducto 
Continúa por él Entrarás en 
el laboratorio que viste 
antes. Derriba la verja y 
avanza de nuevo por el 
^ conducto, después por el 
I superior. Tras la escena, 

I aléjate todo lo que puedas y 
dispara a los tanques de gas 
destruirlos. Sube a la 
plataforma y presiona el 
interruptor para detener el 
ventilador Agáchate e 
introdúcete por él Continúa 
por el conducto, gira ele 
derecha y baja las escaleras 

AREA DE CONTENCIÓN 

Avanza por el pasillo, abre la 
j puerta metálica y rodea la 
1 cabma. Abre otra puerta y 
1 sigue. Detente en unapue^ 
' metálica cerrada En eWa 
' Kurtis empleará de nuevo 
sus poderes y averiguará 
una clave numérica (17068) 
Introdúcela en el ordenador 
que encontrarás dentro de la 
cabina. Esto abrirá la puerta 
, donde Kurtis empleó sus 
poderes. Detrás de ella hay 
un cuerpo. En la de al lado 
encontrarás una barra de 
I chocolate y un pase de 
seguridad Acaba con los 
dos tipos que aparecen. Gira 
1 a la izquierda hasta el final 
; del pasillo Usa la tarjeta y 
se abrirá ía puerta Entra por 
ella. En la paquete 
habitación de la derecha 
encontrarás munición. Sai y 
ve hacia la izquierda. Baja 
por la rampa y entra por las 
puertas dobles. Gira a la 
derecha y abre la primera 
puerta de la izquierda. El 
■perro mutante» pasará ante 


Kurtis y huirá por una 
puerta casi cerrada 
Destruye al psicópata que 
aparecerá y luego sal Ve 
' hacia la pequeña abertura 
por donde escapó la bestia 
Al otro lado no encontrarás 
‘ nada interesante, sólo una 
serie de salas vacías de 
utilidad desconocida Desde 
la abertura, gira a la 
izquierda y sigue el pasillo 
Utiliza la tarjeta en la puerta 
I Entra y, tras la secuencia, 

I tendrás tu deseado 
enfrentamiento con el bicho 
mutante. Esquiva sus 
ataques y llénale de plomo 
Huirá varias veces, pero 
volverá a apafacer. No te fies 
cuando parez^ muerto. Tras 
I derribarte ur^ cuantas 
I veces, finalmente morderá el 
i polvo gracias a la daga de 
: Kurtis Pulsa el interruptor 
j de la máquina y dará por 
j'copcluidoeste nivel 

LABORATORIO ACUÁTICO 

De nuevo.cofrtrolamos a 
Lara En esfo sala hay dos 
metralletas (^e te disp^arán 
al menor movimiento,, así que 
anda con cuidado. Desde tu 
posición elevada localiza un 
grupo de cajas apiladas Tras 
ellas se esconde una 
manivela. Llega hasta ella, 
gírala y espera a que el gas 
llene la habitación. Ahora ya 
puedes caminar libremente 
Escala por las tuberías que 
están en la pared detrás de 
id segunde fiMalfota. 
Encarámate al salímney 
déjate caer cuando pases por 
encima de iaptataforrr^ 
Sigue por el pasillo, baja las 
escaleras y pulsa el botón 
amarillo. Vérás más 
metralletas en la siguiente 
habitación. Entra en ella v 
dispara a los tanques. 


Explotarán y dejarán fuera de 
combate las armas que te 
preocupaban Ve hasta el 
final de la sala y pulsa el 
botón Entra por la puerta, 
sube por la escalerilla y 
sigue por el pasillo Sube y 
atraviesa la puerta Llegarás 
a una gran sala parcialmente 
inundada En el agua habita 
un gigantesco engendro 
mutante, por lo que ni se te 
ocurra sumergirte Ala 
derecha veiás una piscina 
separada de la principal por 
una verja Salta dentro, allí el 
bicho no puede llegar Entra 
por la ventana rota y pulsa el 
interruptor de la izquierda 
Da la vuelta y sigue recto 
hasta una nueva zona Sal a 
la superficie y sube a la 
plataforma Coge el botiquín 
de esta habitación Pulsa el 
botón de la pared y sal por la 
puerta Vuelve a la sala 
principal y llega hasta la 
puerta que hay justo enfrente 
de donde aparece Lara, al 
otro lado de la sala Sigue el 
pasillo Y pulsa el botón Entra 
en la habitación y observa la 
cámara de vigilancia Ve al 
otro lado y pulsa el 
interruptor Entra en el 
ascensor que se ha abierto 
Baja un nivel. Sigue el 
pasillo, baja las escaleras y 
entra en la habitación del 
fondo. Opera la palanca y 
se restablecerá la comente 
Viíelve al ascensor y 
regresa a la sala principal 
Al llegar tendrá lugar una 
eiK^ana. Sube por las 
escaleras de la derecha 
Arriba encontrarás un cubo. 
Arrástralo hasta colocarlo 
en el raíl y pulsa el 
inforruptor para que se 
desplace hasta el final. 
Empuja el cubo hasta la 
habitación y colócalo bajo las 





tuberías que gotean Pulsa el 
interruptor de la habitación 
para llenar el cubo de carne 
sanguinolenta Vuelve a 
llevar el cubo al raíl Lara se 
hará más fuerte. Pulsa el 
botón y llévalo de nuevo 
sobre la plataforma, donde lo 
encontraste Baja y ve al 
lugar donde saltaste al agua 
la primera vez. Sube por las 
escaleras y luego por la 
escalerilla. Pulsa los dos 
botones y quédate con las 
localizaciones marcadas con 
los números 1 y 2. Sal por la 
puerta, baja las escaleras y 
sube por las dos tuberías de 
la pared Arriba, engánchate 
al saliente y déjate caer 
cuando el cable te impida 
seguir. Pulsa el botón para 
acercar la plataforma. Sube a 
ella y atraviesa la puerta. 
Entra por la de enfrente e 
investiga los armarios a la 
izquierda y derecha de la 
puerta Sal y ve por el pasillo 
de la derecha Pulsa el 
interruptor y el cubo caerá al 
agua Ahora puedes 
sumergirte sin peligro. 

Localiza el número 1 y tira de 
la palanca Nada a través del 
túnel que tiene el 2 sobre él. 
Asciende y tendrá lugar una 
secuencia en la que Lara se 
cambia de ropa Después 
pulsa el interruptor de la 
pared y vuelve a la sala 
principal. Introdúcete por la 
escotilla del suelo que 
acabas de abrir. 

CRIPTA DE LOS TROFEOS 
Con tu nuevo traje, nada por 
el pasaje, pasa los pinchos 
que salen de las paredes e 
introdúcete por el túr^ei que 
desciende. Llegarás a un 
muro de ladrillo que puedes 
derribar Tras él se encuentra 
la cripta. Lee la inscripción 



del cuadro Sobre él hay otra 
pared que puedes derribar y 
tras ella un lugar donde 
reponer el aire Para resolver 
el acertijo de los hermanos 
localiza las estatuas con los 
nombres de Vasíley y 
Límoux y tira de las 
cadenas que se encuentran 
tras ellas El techo se abrirá 
Nada por él y, tras la 
escena, ve por el túnel y 
déjate caer Llegarás a una 
sala con plataformas 
flotantes. Salta a la segunda 
por la izquierda. Desde allí, 
de las dos que quedan, a la 
de la derecha. Luego a le 
que está enfrente y desde 
ella a! suelo fírme. 
Aparecerán más 
plataformas, esta vez 
estables Salta porellas y. ^ ^ 
llegarás a una gran 
habitación con dos 
esqueletos. Pulsa el 
interruptor que hay ai latff 
de la chimenea para hac^ a 
Lara más fuerte y descubrir 
un objeto de salud tras una 
biblioteca. Acércate al libro 
de la mesa y aprenderás 
algo más. Ve al otro lado de 
la sala, tira de la cadena y 
se levantará el tapiz. Trepa 
por la pared que hay tras él 
y sube a la platafomna de 
madera. Desde ella 
encarámate at techo y 
avanza colgada hasta la 
plataforma cercana, donde 
podrás reponer fuÉ^. Una 
vez hecho vuelve a colgarte 
yve hastae! centro de It 
habtación. Déjate caer 
la ceja y se abriréttm 
compertimento Baja a nivel 
del swte'YCoge la pintura 
El fuego de la chimenea se 
extinguirá Entra por la 
chimenea, luego por la 
puerta y sumérgete. Sigue 
por el túnel hasta llegar a 


una gran cámara. Asciende 
y tendrá lugar una 
dramática escena con 
Eckhardt de por medio 

EL RETORNO DE BOAZ 

Tras la escena, Kurtís tendrá 
que enfrentarse a este 
engendro a solas Primero 
ataca a la cabeza hasta que 
abra unas aletas laterales 
por las que despida ácido. 
Dispáralas hasta que las 
cierre y de nuevo ataca a la 
cabeza. Repite la operación 
un» cuanttt veces y Boaz 
rmitará entina nueva forma 
voladora máiaencilla 
Dispara hasta ^ muerda el 
polvo De nuevo una 
secuencia, esta vaialgo 
preocupé 

EL DOMINIO PERDIDO 

De nuevo contrAmos a 
Lara, y esta ve^uestro 
í localizar el 

. noratorio secreto de 
Eckhardt Entra por la' 

■ primera abertura de la 
derecha. Deslízate y salta a 
la plataforma Sigue 
saltando hasta llegar a la 
palanca. Tira de ella y Lara 
: se hará más fuerte. Vuelve 
por la pasarela de madera y 
sigue por la cueva hasta 
encontrar un interruptor al 
borde de una abertura. Tras 
. pulsarlo tienes un tiempo 
I determinado para llegar ai 
otro lado antes de que se 
cierre la puerta. Avanza 
saltando y crúzala. Al otro 
^lado hay un pozo de fuego. 
Salta a la primera 
pliMiorina, de allí a la 
escollé; sube y haz lo 
mismo con fa siguióte. 

Salta el puente roto y 
desciende Salta hacia la 
mm con la verja. Puln el 
interruptor y déjate caer pm^ 


el saliente inferior Realiza 
un salto en carrera hacia la 
escalera y ve a la puerta. 

LABORATORIO 
DE ECKHARDT 

Avanza por la cueva y. 
cuando te deslices, salta 
hasta el saliente elevado de 
la izquierda Desde allí 
atraviesa el pozo de fuego y 
. entra por la puerta. Llegarás 
al laboratorio. En esta 
, habitación te encontrarás 
j con una piscina de agua 
hirviendo. Tu misión es 
enfriarla para poder 
sumergirte. Para ello tienes 
que localizar tres frascos. El 
primero se encuentra detrás 
de la estructura de madera, 
en una mesa. Cerca hay 
también un objeto de salud 
, Atío seguido activa la 
palanca que está en el 
suelo, al lado de la verja 
Sube por la escalerilla y 
i desde arriba salta a la 
jaula. Una parte del techo 
se abrirá. Dentro está el 
segurtdo frasco. Sube de 
. nuevo ai techo de la jaula 
■ antes de caer en el agua 
hirviendo. Una vez en el 
pozo, localiza el pequeño 
agujero en la pared Sube a 
|| él y hazte con el tercer 
l frasco Sube por las 
I paredes y salta para salir 
j del pozo. Ahora tienes que * 
í colocar ios frascos. El 
Y primero ponlo en la 
I estructura de madera tras la 
I escalera; ei segundo debes | 
I ponerlo arriba, tras subir ^ 
I porta escalerilla. El tercero 
I está al lado de la piscina de 
^ agua hirviendo. El agua se 
enfíteré. Sumérgete y coge 1 
la tercera daga. Sal deí 
agua y entra por le puerta 
que se ha abierto al lado 
del homo. ! 



JEFE1: ECKHARDT 

, El alquimista loco te ha 
j encerrado en una barrera 
’ de energía No te acerques 
• a ella. Esquiva los 
proyectiles y el fuego de 
Eckhardt Después 
invocará unas criaturas que 
I irán hasta donde te 
¡ encuentras y se fusionarán 
para formar un nuevo ser. 

: Ese es el momento en el 
: que debes dispararle. 

Caerá al suelo Acércate y 
Lara le clavará una de las 
' dagas Repite la operación 
tres veces Si fallas no te 
: preocupes, puedes seguir 
I intentándolo mientras te 
' quede vida 

JEFE 2; KAREL 

El que parecía el 
subordinado de Eckhardt 
¡ es en realidad el pez gordo, 
í un descendiente directo de 
¡ los Nephilim. También es el 
^ asesino de Verner, así que 
razón de más para poner fin 
a su delirio. Acércate al 
cadáver de Eckhardt y 
coge su guantelete Pulsa el 
interruptor de una de las 
columnas cercanas y 
aparecerá una escalerilla. 
Sube por ella y avanza por 
la plataforma hasta llegar a 
la siguiente escalerilla 
Sube y haz lo mismo de 
nuevo. Arriba del todo salta 
desde el saliente que se 
encuentra justo enfrente 
del «durmiente». Sobra 
decir que todo esto debes 
realizarlo mientras esquivas 
los proyectiles de Karel 
que va levitando por toda la 
estancia. Serás testigo de 
una secuencia que, la 
verdad, no es que aclare 
demasiado. jjjNos vemos 
en eí siguiente Tomb 
fíaider] 1 1 1 
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MENÚ SECRETO 

Si en el menú de opciones del 
juego, ya sea accediendo desde 
el menú principal o a través del 
inventario, pulsas cualquiera 
de los cuatro botones supe- 
riores (L1, R1, L2, R2) acce- 
derás a una nueva pantalla 
desde la que podrás cam- 
biar algunos parámetros del 
juego. Por ejemplo, serás 
capaz de determinar la canti- 
dad de sangre que emana de los 
monstruos al ser golpeados, el color de 
la misma y, lo más interesante, podrás 
eliminar el filtro de ruido que provoca 
que el aspecto del juego sea tan oscuro 
e inquietante, y añadir mayor resolu- 
ción al mismo. Sólo recomendado para 
los que hayan jugado más de una vez. 



ESCENAS EXTRAS 

Como ya os comentamos en anterio- 
res números, si juegas a Silent HUI 
3 con una partida grabada en la tar- 
jeta de memoria de la anterior 
entrega con el juego concluido, 
serás testigo de algunas 
secuencias que guardan 
relación con este capítu- 
^ lo. La más Impactante 
^ f de todas tiene lugar 
jAm si, cuando llegas a 
la escena final y 
has de usar el 
amuleto del 
padre de 
Heather para 
impedir que el 
mal se apodere 
de ella, la dejas 
morir. Entonces 
aparecerá el entra- 
ñable señor Cabeza- 
Pirámide. 


RTX RDCK 


QIE HARD VENDETTA 


INVENCIBILIDAD 

Presiona L1, R1, L1, R1. L1, R1. L1, 
R1 en la pantalla del menú principal. 
Un mensaje en la parte inferior de 
la pantalla te informará de que el 
truco ha funcionado correctamente. 

LLAMAS 

Presiona Círculo, Triángulo, 
Cuadrado, Círculo, Triángulo, 
Cuadrado en la pantalla del menú 
principal. Un mensaje en la parte 
inferior de la pantalla te informará 
de que el truco ha funcionado 
correctamente. 

TEXTURAS METÁLICAS 

Presiona Cuadrado, Triángulo, 
Círculo, Cuadrado, Triángulo, Círculo 
en la pantalla del menú principal. Un 
mensaje en la parte inferior de la 
pantalla te informará de que el truco 
ha funcionado correctamente. 


CABEZAS GRANDES 
Presiona R1, R1, L1, R1 en la pan- 
talla del menú principal. Un men- 
saje en la parte inferior de la pan- 
talla te informará de que el truco 
ha funcionado correctamente. 

CABEZAS PEQUEÑAS 

Presiona L1, L1, R1, L1 en la pan- 
talla del menú principal. Un men- 
saje en la parte inferior de la pan- 
talla te informará de que el truco 
ha funcionado correctamente. 



AUEN VE PREE^ATDR 
EXTINCTIDN 
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MODO DE TRUCOS 

Durante el transcurso de una de las 
misiones de una campaña, presiona 
Start para pausar el juego y pulsa 
Rl, R1, L1, R1, L1, L1, Rl, L1, R1, 
R1, L1, R1, L1, L1. R1, L1. Se acti- 
vará la opción de trucos en el menú 
de opciones del juego. Podrás acti- 
var la invulnerabilidad para tus tro- 
pas y conseguir muchos fondos. 


[XBDX] 

! MODO DE TRUCOS 

Durante el transcurso de una de las 
i misiones de una campaña, presiona 
I Start para pausar el juego y pulsa R, 
i R, L, R, L, L, R, L, R, R, L, R, L, L, 
i R, L. Se activará la opción de trucos 
' en el menú de opciones del juego. 

I Podrás activar la invulnerabilidad 
i para tus tropas y conseguir muchos 
! fondos. 


AMPUTUQE 


MOTIOIM BLURRING 

Presiona durante el transcurso de 
una partida R3, R3, R3, R3, L3, L3, 
L3, L3, R3. Un sonido te confirmará 
de que el truco ha funcionado 
correctamente. 


SUPERFICIES TRANSPARENTES 

Presiona durante el transcurso de 
una partida L3, R3, L3, L3, R3, L3, 
R3, R3, L3. Un sonido te confir- 
mará de que el truco ha funciona- 
do correctamente. 


[P521 

SELECCIÓN DE NIVEL 

Selecciona la opción de códigos y pulsa 
Abajo, Izquierda, Izquierda, Abajo, Izquierda, 
Abajo, Derecha, Abajo, Izquierda, Abajo. Un 
sonido te informará de que ha funcionado. 


FORMAS ALTERNATIVAS 

Presiona durante el transcurso de 
una partida L3, L3, L3, R3, R3, R3, 
L3, R3, L3. Un sonido te confirmará 
de que el truco ha funcionado 
correctamente. 


GEMAS AL AZAR 
Presiona durante el transcurso de 
una partida X, X, Izquierda, 
Izquierda, R3, R3, Derecha, 
Derecha. Un sonido te confirmará 
de que el truco ha funcionado. 








PLAYSTATIDN 
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ACABAR TODOS LOS TESTS 

Comienza un nuevo juego e introdu- 
ce como nombre .test9 para abrir 
todas las pruebas. 

TODAS LAS COMPETICIONES 

Comienza un nuevo juego e introdu- 
ce como nombre .meet6 para acce- 
der a todas las competiciones del 
juego. 

GP MODE COMPLETADO 

Comienza una nueva partida e intro- 
duce como nombre de jugador .prix. 

MEJORES VUELTAS 

Comienza una nueva partida e intro- 
duce como nombre para tu jugador 

.Iapt18. 
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PASSWORDS 

Nivel 2 3731 

Nivel 12 

0377 

Nivel 4 

9701 

Nivel 14 

8099 

Nivel 6 

7069 

Nivel 16 

3204 

Nivel 8 

1525 

Nivel 18 

5941 

Nivel 10 

1123 

Nivel 20 

8804 


SELECCIÓN DE NIVEL 

Presiona Cuadrado, L2, 
Cuadrado, R2, Círculo, R1, 
Círculo, L1, L2, R2, Círculo, 
Cuadrado en la pantalla del 
menú principal. También 
desbloquearás el interesan- 
te modo The Great Escape. 


MUNICIÓN INFINITA 

Durante el transcurso de la 
partida pausa el juego y 
pulsa a continuación 
Cuadrado, Círculo, L2, R1, 


R2, L1, Círculo, Cuadrado, 
L1, R1, L1, R1. Te encontra- 
rás con las cartucheras lle- 
nas de balas. 


TODAS LAS SECUEN- 
CIAS 

Presiona L2, L1, Cuadrado, 
Círculo, Círculo, R2, R1, 
Cuadrado, Cuadrado, 
Círculo, L1, R1 en la panta- 
lla de presentación. Podrás 
ver todas las secuencias 
FMV. 


SELECCIÓN DE NIVEL 

Presiona Y, R, Y, X, V, R, X, 
L, X, X, X, Y en la pantalla 
del menú principal. 

Además de poder acceder 
a cualquier fase del intere- 
sante título de SCI, también 
desbloquearás el interesan- 
te modo The Great Escape. 


MUNICIÓN INFINITA 

Durante el transcurso de la 
partida pausa el juego y 
pulsa a continuación Y, X, 


L, R, L, R, X, Y, L, Y, Y, R. Te 
encontrarás con las cartu- 
cheras llenas de balas. 


TODAS LAS SECUEN- 
CIAS 

Presiona L, L, Y, X, X, R, R, 
Y, Y, X, L, R en la pantalla 
de presentación. Podrás ver 
todas las secuencias FMV. 


CÓDIGO MAESTRO 

Introduce como nombre borkbork 
para poder activar todos los trucos. 

PUNTOS DE RESPETO 

Introduce como nombre .resp segui- 
do por un espacio y a continuación el 
número de estos puntos que quieres 
obtener. 
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PLAYSTATIOIXI S 


OI > Tamb Raider EADI 


Aventura ■ Eidns 

OS> Eye Tay Play 


Minijuegos ■ Suny C.E. 

03> Saúl Calibur 2 



0 1 > DOA X.B. Valleyball 


Deportivo ■ Tecmo 

02> Colín IVIcRae 04 

Conducción ■ Codemasters 

03 > FreBdom Fiybters 


^ di 

0 1 > The Leyend Of Zelda: 
The Wind Waker 

Action RPB ■ Nintendo 

02> IVIetroid Prime 

Aventura ■ Nintendo 



Beat’em-up ■ Namco 

04> Colín IVIcRae 04 

Conducción ■ Codemasters 

05> 50C0IVI U.5. IMavy 5. 

5hoofem-up ■ Sony C.E. 

OB> Freedom Fiybters 

5hoot’em-up. ■ Electronic Arts 

07> Dark Chronicle 

Action RPB. ■ Sony C.E. 

08> IVIoto GP 3 

Conducción ■ Namco-Bony C.E. 

09> Silent Hill 3 

Burvival Horror ■ Konami 

1 0> Clock Tower 3 

Burvival Horror ■ Capcom 


5hoot’em-up ■ Electronic Arts 

04> IVIidtoi/vn IVIadness 3 

Conducción ■ Microsoft 

05> IVI.G.5. E Substance 

T.E.A. ■ Konami 

06> Spiinter Cell 

T.E.A. ■ Ubi Soft 

07 > The Italian Job 

Aventura Conducción* Eidos 

08> Brote Forcé 

Arcade ■ Microsoft 

09> Enter The IVIatrix 

Beafem-up ■ Infogrames 

1 0> Steel Battalion 

Simulador ■ Capcom 


03 > Resident Evil Zero 

Survival Horror ■ Capcom 

04> Enter The IVIatrix 

Beat’em-up ■ Infogrames 

05> Spiinter Cell 

T.E.A. ■ Ubi Soft 

06> The Italian Job 

Aventura Conducción* Eidos 

07> Ikaruga 

Shoofem-up * Infogrames 

08> Wario World 

Plataformas * Nintendo 

09> P.IM. 03 

Shoot’em-up * Capcom 

1 0> Skies Of Arcadia L. 

RPB * Sega-Infogrames 



0 1 > The Leyend Of Zelda 


Action RPB * Nintendo 

02 > Donkey Kony Country 



0 1 > Final Fantasy Oriyíns 

RPB * Infogrames-Squaresoft 

02> W.R.C. Arcade 



0 1 > Winniny Eleven 7 

Deportivo * Konami [PS2] 

02 > FF Crystal Chronicles 








•O The Elf 


FIFA FOOTBALL 2004 
Parece que este año las 
diferencias entre la 
entrega futbolística de 
EA y la de Konami van a 
inclinar la balanza en 
favor de la creación de 
EA Sports. Multitud de 
novedades, jugabilidad 
optimizada, compatibili- 
dad con Total Club 
Manager 2004 y posibili- 
dades On-line serán 
sus argumentos. 


L05 JUEGOS 
IVlAS 


Plataformas * Nintendo 

03 > Pakemon Rubí y Zafira 

RPB * Nintendo 

04> C.T. Special Forces 2 

Acción * Virgin Play 

05> Dragón Ball ELDG B 

Action RPB * Bandai 


Conducción * Sony C.E. 

03> FIFA Faotball BD03 

Deportivo ■ EA Sports 

04> Harry Patter Y La., 

Aventura * E.A Bames 

05> Yu-Gi-Oh 

RPB * Konami 


PLAYSTATIOIV B 
Olomb RaiderEADLO 
Q Eye Toy 

El SOCOM U.S. Navy Seáis 
□ iVIotoGPa 
S Formula One 2003 


XBOX 

□ eioodWake 
S NBA Inside Orive 2003 
El Azurik Bise Of Perathia 
ES Fuzion Frenzy 
B Brute Forcé 


Action RPB * Square [BC] 

03> F-Zero GX 

Conducción * Nintendo [BC] 

04> Tales Of Phantasia 

RPB * Namco [BBA] 

05> R-Type Final 

Shoot’em-up * Irem [PSE] 


5 E IV 


GAMECUBE 

D The Legend Of Zelda: T.W.W. 
S Super Mario Sunshine 
El Metroid Prime 
ES Super Smash Bros. Melee 
S Spiinter Cell 


GAME BOY AOVANCE 

D Pokemon Rubí 
Q Pokemon Zafiro 
El The Legend Of Zelda: A Link... 
ES Final RghtOne 
B Super Street Rghter II T.R. 


PSQIVE 

D Metal Gear Solid Band 
Q The Dukes Of Hazzard 2 
El Yu-Gi-Oh 

El Tomb Raider Chronicles 
S X-Men Mutant Academy2 


ESPERADOS 


0 1 > Final Fantasy C.C. 

Action RPB ■ SquarE [BQ 

OE> Castievania L.O.I. 

Aventura ■ Knnaml [PSE] 

03> Mletal Gear 5. 3 

T. E A ■ Konami [PSE] 

04> Resident Evil 
□utbreak 

Survival Horror ■ Capcom [PSE] 

05> Out Run 

Arcade ■ Sega [Xbox] 












hasta fin de existeneios (1 ^00 UdsJ 










C^EfiO/ADyANCE Sí^ 


«tfriRni 

■::20M 


RESERVA ROLDEN SUN: LA EDAD 
PERDIDA 

Y LLÉVATE UNA eAmmm SÉSSi&sim 
DEssms.® 




WARIO WORLD 


SUPER SAAASH BROS MELEE 


BIACK.& 8RUISED 


¡BDtCIÓN UMtTADA! 


COMPRA GAME CUBE NEGRA 
+ METROtD FUSION + mU 

!jJEl PLACA DECORATIVA de mmim 


A^RCEDES BENZ 
WORLD RACING 


BOY PlAYER 


GAME CUBE PLATINUM 
-h THE LEGEND OF ZELDA: 
THE WIND WAKER 


!D3B€ OCARINA 
OF TIME /OCARINA OF 
TIME: MASTER QUEST 

+ (SdjfíisBm 

+ ®UÍA m wzmo DE 

OCARINA OF TIME 

de 


DEADTORtGHTS 


SPÜNTERCEIL 


SXSUPERSTAR 


THE LEGEND OF ZEIDA: 

THE WIND WAKER ED. UMITADA 


DONALO DUCK PK 




' a'-ÍA- 


pedidos por teléfono 


Pttrrociones no ocumul-.bles ’ olra . o«rkis o d - .a«n¡ 
Pr8ci.~. .ólidos y vit^cníes dd 1 d 30 de sepíiembre. 


pedidos por internet 


www.centromaM.es 




Lanzamiento 
26 de sepHembre 


RESERVA SOUL C ÁUBDRm 
Y LLÉVATE UNA ÉXCll usijm , 

mmssm de tuzmim 


GAMEBOf. 
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IM.iySi.Uion t? 


a 19 ; 9 S. 


ARMORED CORE 2 CONFLICT ZONE 


IM.iySt.Uion 2 IMoySt<Uion ?, 


KINCX)MHEARTS 


IMdySUUion í? 


* 




F1 CHAMPIONSHIP 
SEASON 2000 


GIANTS: 

CITIZEN KABUTO 


KURI KURI MIX 



SPYHUNTER 


l^iyStiUion í? 


^j=^f-tLjrrT^pe. 


VICTORIOUS BOXERS 




f9¿95. 



1995, 



IM.iySl.Uíon ? 


A" y 


007 NIGHTFIRE 


4 ‘ 


DRAGON BALL 
BUDOKAI 


W y W ■ 

® Háj"-' ■ 

' 24 ¿ 95 MBmsm 29 ; 95 , 


MEDALOF HONOR: 
FRONTLINE 


NBA UVE 2002 


NEED FOR SPEED 
HOT PURSUIT 2 


"v.rH 

f 3^¡¡J kr29;9^M '^29,9 sMe^bSp2!9;9^ 


ELS, DE LOS A.: 
LAS DOS TORRES 


FINAL FANTASYX 



PRO RACE DRIVER RATCHET & CLANK 



m 


' 29 í 95 


SPEED KING 



SPIDERMAN 


.'i 'r29^mm:m29Í9'^ 


SX SUPERSTAR 


PUiySt.ilion 8 




*2'T>'25, 

.2m 


WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP 2 



CONSOLA 

R&One 


TARJETA MEMORIA 
Centro MAIUMB 


THE DUKES 
OFHAZARD2 


TOMB RAIDER I 


TOMB RAIDER IV: 
THELASTREVELATION 



pedidos por teléfono 


902 17 18 19 


Promociones no ocumulaWes a piros oferte o dexuenl'-v: nArlirloc r\rtr ¡ntc&mAt 

Precios vólidor y vigentes del 1 jI 3 ^ de sepliembrr pOT iniemeT 


wwv/.centromai 





























lujo de f]S2S2JH il 


con las notas 
del copiloto 
de 


¿HÉ siktám 

WÁR riSXním 

Aome sffíse, 

wJSmmjá 

y LlévatÜ^iw 

mwjj/vjui 

del EjércHSjl^ 

de :zyiS^2¿r 


colín mcrae rally 


\ COMPRA 

■ PRO 

■ BEACH 

■ SOCCER 

■ Y Llévate 

W esta 

I luumjy 

} deíp j 3 m\ 

de 


COMPRA 
DIEHARD 
VENDETTA: 
y Llévate este 

de f/j:sújyi¿f 


^¥&RjSm 


SOCOM -I- MEAD SET + NETWORK ADAPTOR 


"AHORRATE 


Ahórrate 


'AHORRATE 


AHORRATE^ 
V 29,93 ^ 


PS2 + 

DVD EL SEÑOR 
DE LOS ANILLOS: 
LAS DOS TORRES 


PS2 

+ SOCOM 
* HEAD SET 


AUENSvsPREDATOR 

EXTINQION 


EYETQY 
+ MINI CAMARA 


CHAOS LEGION 


DARKCHRONICLE 


DEADTORIGHTS 


FORMULA ONE 2003 


FUTURAMA 


NETWORK ADAPTOR 


GALIDOR 

D OFTHE O DIMENSION 


INDIANA JOMES 

Y LA T DEL EMPERADOR LA GRAN EVASIÓN 


MACEGRIFFIN: 
BOUN7Y HUNTER 


MERCEDESZBENZ 
WORLD RACING 


RESIDEN! EVIL: 
DEADAIM 


, TOMB RAIDER: 
ANGEL DE LA OSCURIDAD 


teléfono 


Promociones m ocumulobles o oíros ofertas o descuentas. 
Precios volidos y vigentes del 1 ai 'K) de septiembm. 


los por internet 


EXCLUSIVft 

Centro/i^lL 


Playstation 2 


Playstation c 


EXCLUSIVA 

X.CentroA$!A;lL 


Playstation 2 


’^uegcT 

PN-LINE 


VJUDIlfE 

iPRlDD 




Playstation c_ 


l’laySltition 8 


PlaySlcHion E 


Playstation E 


PlayStoilon 2 




wwv/. ce ntromail.es 






















GTpnn- ^ 




#IM«^I.Mb 

§ Bi<§\/t:.i 



CONSOLA XBOX 
* MOTO GP URT 2 


/ExiifERrómE mwpwm sm^ 




CONSOU XBOX 
+ BLOOD WAKE 
NBA INSIDE DRIVE 
+ SEGA GT 2002 
+ JET SET RADIO FUTURE 
+ MANDO DVD 

'Xhórrate^ 

V4Uw^ 



CONSOLA XBOX 
+ SEGA GT 2002 
+ ENTERTHEMATRIX 
+ JET SET RADIO FUTURE 





cx)iin mcrae rally 


COMPRA 
PRO 
BEACH 
SOCCER 
Y Llévate 
esta 

de 


^RESERVA COLIN 
McRAER,4 
Y Llévate un 

r las 

í 



BLOOD WAKE 


FUZION FRENZY 



NBA INSIDE DRIVE 
2003 



BATMAN 

VENGEANCE 





CHASE; HOLLYWOOD 
STUNTDRIVER 


Í9í9^ 



SHENMUE 2 




STARWARS: 
JEDI STARFIGHTER 


D.O.A. XTREME 
BEACH VOLLEYBALL 




AUENSvsPREDATOR 

EXTINTION 


DRAGON'S LAIR 3D 



lA GRAN EVASIÓN 

n 


I LA GRAN _ 

fWASiOMa 

'Qr 

B - 


LOS PIRATAS MACEGRIFFIN: 

DEL CARIBE BOUNTYHUNTER 

n 






PHANTASY STAR STARWARS: LOS CABAUf ROS 
ONLINE l&ll DE LA ANTIGUA REP. 


XGRA 




CUPÓN DE PEDDO Deseo recibir los articules que detallo a continuación. 


/i/teMA 


ud/ precio totAL 


los dalos personales de este cupón serón indutdos en un registro de b Agenda de Protección 
de Dalos. Para b rectificación de algún dolo, deberás Ibmar a nuestro Servicio de Atendón 
al Cliente, teléfono 902 1 7 1 8 1 9, o escribir una carta a b dirección abajo indicodo. 
Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL | ). 


Envío por Transporte Urgente 

Espoña peninsubr + 4 >€, Boleares + 5 "€ 

IMPORTE TOTAL 


Nombre 

Cal le/ Plaza ■ 

Ciudad 

Provincia — 


Apellidos - 


■ hP. 


Letra 


-Tel. 


Tarjeta Cliente SI di NO di Número 


E-mail - 






rtui 


Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 1 0 h. a 20 h. 

Por Fax: 913 803 449 

Por Correo electrónico: ped¡dos@centromaii.es 
Por Internet: www.centromail.es 


¿Cémp leclA'tu pedMo' 




Por Transporte Urgente 

Nuesiro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Paro ello ponemos a tu 
disposición un servicio de Transporte Urgente gracias d cuál podrás recibir tu pedido 
en un plazo aproximado de 48/72 boros. El coste de este serado -en el que esto 
induido también el embalaje, y el seguro- es: 

España peninsular +4€ Baleares +5Í 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 75 € EL PORTE ES GRATUITO 
(Sólo Peninsub y Baleares) 

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahora El pago, en metálico, deberás reatizarlo al recibir el producto. 

Centro MAIL - C*. Hormigueras, 124. Ptol. 5, 5® F - 28031 MAOR0 


pedidos por teléfono 


902 17 18 19 


Promociones no ocumoloWes a otros ofenas o deícoenlos 
Precios válidos y vigentes dri 1 al 30 de septiembre 


pedidos por internet 


WWW. centromaM.es 











































esperar. No estuvo bien eso 
que le hiciste a aquél cadáver, 

Y no te agobies por no tener 
vacaciones. Tu padre, cuando ^ 
estaba en la cárcel, tam- 
poco las tenía, y a pesar 
de eso lo llevaba bien. m 
Incluso te engendró a 
ti vía módem (así saliste, 
que pareces un cruce 
de obispo y mibura). j||||| 
Respecto a tus pregun- 
tas,,. Para trabajar aquí, 
lo primero que tienes que ha- 
cer es instruirte y acabar 6 ca- 
rreras Cum Laude, Por último, 
conviértete en mi asistenta 10 
años y te cedo el puesto gusto- 
samente (sólo tendrás que pa- 
sarme el 80% de tu sueldo), Y 
por supuesto que sé qué son 
los epidídimos. Si te sirve de 
pista, tu novia conoce perfec- 
tamente a los de todo tu pue- 
blo, menos los tuyos. Y bueno, 
pondré tu email (fordusalma- 
defuego@hotmail,com) y tu 
Web (www,iespana,es/patéti- 
cos-impresentables). Y la única 
carrera que has terminado son 
los 100 metros lisos. Y yo no 
voy a esos lugares que dices, 
soy un tío sano y muy decente. 


Fonáüs Almo de Fuego, vía em^ 

Qué hay, lamentatMe despojo de 
aspecto homínido. He estado bas- 
tante ocupado entre las prácticas, 
los exámenes finales, mi página 
Web, etc Si te concia la duda, he 
suspendido y fango que volverá 
repetir Primero de Enfermería. Últi- 
mamente estoy desquiciado, quizá 
Dorque no tengo vacaciones o per- 
eque mi padre me obliga a trabajar 
para él (no, no me prostituye). Ahora 
unas pregúntalas: ¿qué tengo que 
hacer para trabajar en tu puesto? 
¿Tienes la más mínima idea de lo 
que es un epidfdimo? Sospecho que 
no. Te adjunto la foto de cuando me 
gradué en derecho. Enfermería es 
mi segunda carrera. Au revoir, nos 
vemos en los bares de carretera y 
demás clubes de alterne. 


^^usttin. Tal y como te he dicho por 
email, no me llegaron esos dibujas Aun- 
que conoclÉnriote, fijo que serian purltl- 
ta bazofia 


Y eso que me dices que a las 
titis que están en tu curso de buceo se 
les cae el bikini, no te lo crees ni tú. 
Al único que se le cae el bañador es a 
ti, pero por el peso de tus palOBlnos 
Abel Granadas, cuando leas estas 
lineas, ya estaré yaciendo en toalla jun- 
to a alguna loza escultural que ne ligo 
por mi fama en esta r^sta fno sabe^^ 
que les gusta quq^jfe diga qije^flpif 
Golfo, entre ellas 

preocupes, voy a aJjflRjüa tran- 
quila Nunca ne h|^^^^^P^res de 60 

Ana y direc- 

ción el mes que viene. Y claro que estoy 
bueno Diría mas... Soy turgente, atrac- 
tivo y de descomunal belleza. Mandadme 
foto y me pensare el quedar con vosotras 
Y al resto de perdidas. Aun 
estoy esperando una foto de vuestras va- 
caciones. Hasta ahora muy pocas. Ánimo 


Estoy hasta 
los mandos 


■ Estimado y nunca suficiente- 
mente bien ponderado amigo 
Fordus. Aunque no te lo creas, 
lamento muy mucho tu sus- 
penso en Primero de Enferme- 
ría, pero es algo que te debías 


1,0 liuCV'» fff 
VIL 


fi 1=^ \Wt R 

C7AV 

oe LA 


Ibe a: Interneclo, 
a^ncll 12 . 28009 
H sgolfoayahoo.es 


El tomento rural 


Va a una boda y ¡no es el cura! 


son los dibujazos de este mes. Quiero 
I hacer especial mención al que tenéis sobre 
estas líneas, en el que aparecen Raiden y 
Snake retozando en un trampolín. Eso en teo- 
ría, porque yo más bien diría que el rubio es 
José Luis, nuestro Subdirector con peluca, y 
el morenín DaniSPO mostrando su muscula- 
tura después de su ingreso en el gimnasio 
bohemio Afrodito. 


ÍFiOf^píil AtWlA 

Patético vocacional y orgulloso 


iri^f^^A p^ PíAy 

Tú a Las Vegas y las maletas a 
Filadelfia 


playsláíion 


Playstation 


Abel Granadas 


L 
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ijSADORM«APU^ 


IOS 8SUARI05 DE PC 


■ ’-H i&gSli 


M*7Í 




Unuxilegag 


K pan fines 


educativos 


al hogar ssjD^ 

10 solüóonespw todos 

i Capuiradons 

V m 

\ m 


Vnkodlítal 
Coiwifa lo qw 
tmoMJNM 


•j* que e*en« 
ie*« 

«petUtuííftt 


HIllMl 


PARA DISFRUTAR 


DEL POST-VERAIXIEO 


Tras el descanso veraniego llega el nnomento ideal para poner a punto 
el ordenador, así como para digitalizar y disfrutar de los vídeos graba- 
dos. Por eso en PC PLUS le ofrecemos una comparativa de captura- 
doras de vídeo, otra de las últimas regrabadoras de DVD multiformato 
con las que no tendrá problemas de compatibilidad con su reproductor 
doméstico, y un informe para que conozca lo que necesita para hacer 
el trabajo eficientemente. Además, podrá disfrutar de comparativas de 
distribuciones Linux, ordenadores con fines educativos y software 
de autoría Web. Y en los SuperCD, versiones completas de softwa- 
re como Hardinfo 2002, un programa con el que podrá verificar el 
correcto funcionamiento del hardware de su PC, así como some- 
terlo a una batería de pruebas para determinar su rendimiento y 
poder compararlo con el de otros sistemas similares, y TestTrack 
Professional 4.6, una herramienta que le permitirá reducir los erro- 
res para mantener sus programas libres de errores Además, Kno- 
pixx 3 1, una versión de Linux que no necesita instalación, puesto 
que se ejecuta desde el propio CD 



lUanhunt 

¡en exclusiva! 

Si te gustó Gran Theft Auto. Vice City, te presentamos en 
exclusiva la nueva propuesta de sus creadores: Manhunt Toda 
una locura de juego que revolucionará el catálogo de PS2 Tam- 
bién nos hemos dado una vuelta por Europa y América para contarte 
cuáles son las novedades de las compañías desarrolladoras Asi, te 
avanzamos los lanzamientos de Electronic Arts (FIFA Footbali 2004, 
ESDLA: El Retorno Del Rey, Medal Of Honor: Rising Sun, Hariy 
Potter Quidditch World Cup . ), Sony C E. (Jak 2, Ratchet & 
Clank 2, Syphon Filter The Omega Strain. .), Ubi Soft (Prin- 
ce Of Persia, Beyond Good & Evii, XIII...), Activision (Spi- 
derMan 2, True Críme...) o Midway (The Suffenng, Spy 
Hunter 2 ) Analizamos juegos de la talla de Colín 
McRae 04, The Italian Job, La Gran Evasión o Dark Chro- 
nicle y te mostramos en nuestro DVD-ROM de demos 
los juegos Starsky & Hutch, Mace Griffin Bounty Hunter, 
Futurama, Tekken 4, Esto Es Fútbol 2003, Tiger Woods 
PGA Tour 2003, ZOE, Headhunter y Final Fantasy X. 



INCLUYE 


fotografiar 

ENTORNOS 

naturales 


EXTREMOS Y 
DE PELÍCULA 


FOTOMüNOOh. 


La fotografía de paisajes esconde algo especial. Aunque mucha gente disfruta sacando 
fotos de personas, arquitectura o deportes, la fotografía escénica resulta muy excitante 
Con el número de septiembre aprenderá las técnicas necesarias para foto- 
grafiar todo tipo de entornos naturales como bosques, zonas costeras, 
etc Tampoco se pierda la comparativa de escáneres de película, dispo- 
sitivos con lo que es posible transformar sus fotografías analógicas en 
imágenes digitales; los análisis de los últimos productos de hardware y 
software como las cámaras Konica Revio KD-310Z, Olympus C-350Z y Pen- 
tax Optio 550, o el programa de edición fotográfica Paint Shop Pro 8 Ade- 
más, la sección de tutoriales le enseñará a añadir bordes a las fotos 
utilizando Photoshop Elements. Podrá mejorar su técnica fotográfica 
siguiendo los consejos sobre composición y realización de retratos 
a los más pequeños de la casa Además, un CD-ROM de regalo 
con programas completos, versiones de prueba y mucho más. 


PROGRAMAS T 

COMPimS tomposit^ . 


rn^magazine 

iSSnonií 

lumhjéMC-fl — 



Todo lo último en... 
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PlayStaiUon Ai/vard B003. 

Sony ha efitregado m ano mas los pre- 
mios a los títulos mas vendidos para 
Playstation 2 en Japún El único que 
ha recibido el Oouble Platinum Prize 
[mas de dos Billones de unidades ven- 
didas] ha sido Final Fantasy X-B Con 
un millón de unidades vendidas han 
quedado Dynasty Uarríors 3 y 4 de Koel 
y Wlnnlng Eleven 6 de Konaml. 


Takyo 6ame Show B003. 

Ya se ha conílrBado la lista de asis- 
tentes a la feria mas importante de 
Japón Azire ( Shadott Hearts II] . Samny 
[Berserk], Sega [Altered Beast, Billy 
Hatrher, GirfGrave Overdose, P50 III, 
Sega GT Online, Slnlc Heroes, Vlrtua 
Fighter Ouest y seis nuevos títulos de 
la linea Sega Ages], Konaml [Air Forcé 
Delta . Castlevanía LOI]. 


5 E B A 

OUTRUIM 2 


U no de los arcadles de conduc- 
ción más famosos de todos 
los tiempos verá aparecer una 
secuela diecisiete años después. 
El nuevo juego estará basado en 
la placa Chihiro (Xbox) y estará 
en los salones recreativos de Ja- 
pón este invierno. 




CAPCDM Y LUEA 5 A R T 5 

CAIXICELACIOIVES 


SI\IK Vs Capcom: 5VC 

Chaos. Una nupvá entrega de la sa- 
ga VS llega a los salones recreativos 
de la Baño de Playaore Aparecerán 
personajes cobo MegaBan o Denltri. 



0 

5 


i32 1 1 m I _ 


T res títulos que se encontra- 
ban en proceso de desarollo 
han sido cancelados por sus res- 
pectivas compañías. El arcade de 
disparos ambientado en el Oeste 
Red Dead Revolver y Dead Phoe- 
nix de Capcom y Full Throttie: 
Hell On Wheeis de Lucas Arts 
son los perjudicados. 



Dragón Dragoon. ei nuevo 

lanzalento de Square Enlx aparecerá 
este otono en Japún 5e trata de un 
arcade con toques de HPG en el que ma- 
nejaos a un gripo de seis hároes. 



R A R E 

IXIUEVOS TÍTULOS PARA GBA 



F inalmente THQ publicará los 
lanzamientos de la compañía 
inglesa para la portátil de Nin- 
tendo. Banjo Kazooie: Grunty's 


Revengo, Diddy Kong Pilot, Sa- 
bré Wulfy Mr. Pants serán los 
títulos que aparecerán fruto de 
este acuerdo. 






ESTE MES con PlayStdtion.E 

Revista Oficial - España 


N°02. Mace Griffin N°05. Esto Es 

N°01. Starsky & Hutch Bounty Hunter N°Ü3. Futurama N°OM. Tekken M Fútbol 2003 




N°0B. Tiger UUoods NW. Zone 

PGH Tour 2G03 Gf The Enders 


La ÚNICA revista con 



N°08. Headhunter 


N°Ü9. Final 
Fantasy X 


DEMOS JUGABIES 



GRUPO ZETA 


Playstation 2 ¡MRLDITR REVI5TR! 



pAM JuflAR. AÍ 5+nee4- 



LEGE-ND 


2 SC0RE:000000T:187J 


STREET FIGHTER LPHA 


Descárgate los nuevos vídeojuegos en MoviStar emoción. 

Sólo cuando estés realmente preparado podrás disfrutar de los mejores videojuegos. Ahora mucho más 
reales, con más color, un sonido brutal y en exclusiva con MoviStar emoción, descárgatelos por sólo 3€. 




MoviStar 


Estás avisado, esto no es un juego. Es real. 


LO ÚLTIMO EN TU MÓVIL, SÓLO CON A40WSfar‘==^^^m0CI0n. EL MOMENTO ES AHORA. 

www.movistar-emocion.com/juegos 


MoviStar 



(c) 2003 Capcom. All Rights Reserved. Street Rghter is a registered trademark of Capcom Inc. Precio descarga Juego: 3 €, coste navegación e impuestos indirectos 
no incluidos, consultar tarifas CPRS. Móviles compatibles en www.movistar-emocion.com^uegos 









